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• Coste por message : 0,9€+IVA ; Coste por logos o melodías, melodía : 1,8€+IVA o 0,9€+IVA . '* 1,09€/min. La instalación de minilogos, minitonos, logos y salvapantallas solo es posible en móviles Nokia adaptados. La instalación 
de melodías solo es posible en móviles Nokia, Sendo, Sagem, Trium, Motorola, Alcatel, Ericsson y Samsung adaptados. Servicios ofrecidos por KlWEE Apartado de correos 14467 Madrid. Al utilizar nuestros servicios, el número de 
su teléfono móvil quedará grabado on nuestra base de datos. Dispone usted, conforme a la legislación vigente, al derecho de acceso, rectificación y cancelación de sus datos, bajo simple demanda o lo dirección anteriormente 
citada. Al hacer uso de este servicio, autoriza usted a la sociedad K-Mobile, a usar y facilitar sus datos a sus empresas asociadas. Puede solicitar las condiciones integrales de los servicios, a la dirección anteriormente citada. 
La totalidad de las marcas están registradas por sus respectivos propietarios. CHAT SMS ; Servicio exclusivamente reservado o mayores de edad. Al registrarse en el chat el usuario accepta recibir mensages SMS en su móvil y 
que animadores puedan intervenir en el servicio. Para darse de baja enviar ‘STOP’ al 7444. Juego SMS : Extracto del reglemento: Juego de habilidad válido del 03/03/2003 al 30/06/2003 (17 sesiones de 7 días cada una) organizado 
por la empresa K-MOBILE SA BP 300 75464 Paris Cedex FRANCIA. El ganador de cada sesión sera el lugador que haya acumulado más puntos contestando correctamente a preguntas de múltiple elección enviados por SMS. El 
luego permite ganar 17 premios (uno por cada sesión) según el premio elegido por el jugador : una playstation2 (valor comercial : 249€) o un móvil Nokia 8310 (valor : 355€) o un talón de 150€ o una X-Box (valor : 249€). El regla- 
mento completo esta depositado ante notorio en la consultoria Venezia, Laval-Liau, notarios en la avenida Charles de Gaules 130, 92000 Neuilly sur Seine- Francia. Participando a esto juego se autoriza recibir sms a su móvil. 
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EDITORIAL 


B De todos es sabido que la Electronic 

Entertainment Expo, E3 para los amigos, es 
la feria más importante del sector de los 
videojuegos. Las grandes compañías guardan con celo 
sus grandes proyectos para mostrarlos en esta feria. 
Bueno, sus grandes proyectos y algún que otro golpe de 
efecto de última hora... todas tienen su as en la manga 
y esto último es lo que nos tiene a todos en ascuas. 
Porque, sí, sabemos que se presentan muchas noveda- 
des; sabemos qué juegos estrella vamos a ver; que se 
desvelarán enésimas partes de títulazos del calibre de 
Colin McRae, que presentará su cuarta entrega, o Gran 
Turismo 4, por seguir con los coches (y con el cuatro). 

¿Quieres más segundas partes? Nico -segunda y 
esperadísima parte de Ico- Jak and Daxter 2, Ratchet 
and Clank 2. Metal Gear Solid 3, etc... Pero las sorpresas 
inesperadas son lo mejor. Ya ocurrió con Ico hace dos 
ediciones, y con Ratchet and Clank o Sly Racoon el ano 
pasado. Nadie les esperaba, llegaron sin avisar y se con- 
virtieron los reyes de la fiesta. 

Las sorpresas que nos deparará esta edición, nadie 
las intuye con exactitud, aunque algunas se van descu- 
briendo poquito a poco. En el momento de cerrar la pre- 
sente edición, nos llega uno de los ases en la manga de 
la feria de este año. En la manga de Sony, para ser pre- 
cisos. La primera sorpresa de la E3 2003 es una nueva 
plataforma de entretenimiento portátil que presentará 
Sony y que recibe el nombre de PSP. Lista para irrumpir 
en el mercado de las consolas portátiles. Y, quién sabe, 
quizá también esté lista para revolucionarlo. En todo 
caso, la respuesta definitiva la tendremos a finales de 
2004. 

Y ya que estamos hablando de sorpresas y noveda- 
des, deja que te digamos que PSMag también se renue- 
va. Prueba de ello son las últimas secciones que han ido 
apareciendo estos últimos meses en la revista. A Los 
imprescindibles y Japón al habla, secciones recién estre- 
nadas, se les añaden este mes tres secciones nuevas 
más: De PSX a PSone, una sección que recorrerá la his- 
toria de la consola que revolucionó el mercado; La Zona 
Platinum, que re-analizará desde el punto de vista más 
actual aquellos juegos que marcaron un hito para la 
pequeña gris; y La Zona Freak, donde tienen cabida los 
títulos y las noticias más curiosas del universo Play. 
Como ves, siempre hay algo nuevo que contar, y es que 
siete años en el quiosco no son nada... ¿a que ni nos 
notas las arruguitas? 


Raquel García i Ulldemolins 
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GTA Edición para coleccionistas 028 

Los chicos malos de PSone han vuelto a la ciudad con sus 
mejores galas y en una edición de lujo para los fans más 
fans de la saga. Los coleccionistas están de enhorabuena 
porque esta edición es una joyita. Compruébalo en nuestro 
análisis. 


Enter the Matrix 060 

Seguro que ya has visto la película, o que estarás a punto de 
verla. Puede que te guste, puede que no; pero seguro que no 
te deja indiferente. Bienvenido al mundo de Matrix, cárgate 
como NIobe o Ghost y protege Slon. ¿A qué esperas para 
echar un vistazo a nuestro análisis? 


Especial trucos 082 

Primera entrega de un detallado especial que repasa por 
géneros un amplio repertorio de títulos emblemáticos y 
alguna que otra rareza para PSone. Aventura, carreras, rol, 
lucha, puzzles y plataformas forman la primera entrega... El 
mes que viene, más. 


LIbromón 104 

¿Qué es el Libromón? Pues una especie de liga de jugones. 

Cada mes, PSMag te propone un reto en el que te tocará 
demostrar tus habilidades. Con ellas ganarás puntos que se 
irán acumulando mes a mes y quedarán reflejados tanto en 
la clasificación mensual, como en la general. El súper premio 
es... pasa a la página 104, que una imagen vale más que mil 
palabras. 
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Disney's Extreme Skate Adventure Buzz 
üghtyear viajará hasta el infinito y más 
allá, pero encima de una tabla de skate... 


Proye: 


UN VISTAZO 




®;€L MGS MÁS IMPORTANTe D6 LA INDUSTRIA 
@ TODAS LAS COMPAÑÍAS 
® TODOS LOS JUEGOS 

(B) EL PARAÍSO DE LOS NEGOCIOS Y EL ENTRETENIMIENTO DIGITAL 





B EI mes de mayo es, sin duda algu- 
na. el mes más importante de la 
Industria de los yideojuegos, pues- 
to que es cuando se oelf^a la famosa 
E3 (Electronic Entertammefnggo) en 
Los Angeles. Y como es de suponer, aigunas com|ji|fds 
ya empiezan a presentar sus juegos incluso antes de 
que de inicio la feria. A continuación tienes algunas de 
las compañías más importantes y sus juegos 

Activislon. una de las mayores compañías 
desarrolladoras y distribuidoras presentó 
hace tan solo unos dias algunos de sus 
nuevos proyectos. Y si una cosa quedó 
clara es que están dispuestos a ocupar 
un lugar de honor en todos los géne- 
ros del mercado consofero. Activtsion 
es una compañía que goza de un 
gran prestigio en la actualidad y, 

5 por casualidad, puesto 
? de sus oficinas han salido 
p títulos como ia serte de Tony 
ívk's Pro Skaten Mat 
^ — Hg^mans Fro BMX, Soldier 

"" of Fortune, TT^turn to Castíe 
Woifensteiny muchos otros más que seguro han hecho 
tas delicias de miles de jugones a lo largo y ancho del 
planeta tierra. 




Pero vamos a lo que Interesa y dejemos de repasos 
fitstórtcos de compañías Dentro de unos meses poti^^ 
mos disfrutar de una nueva aventura del ogro dh 
mado que haya vístímaica el eme: Shrek ShrtírZ: Thst 
Game (ti^Q provisional) seré una aventura msptrada en 
la segunda enuega de la serie cinematográfica que nos 
glverá a ííkter^Jd^piel de este simpático ogro 
f's Extr&m Skme70enture es, tal y como puede 
' e de skate cófl tos perso- 

najes y escehii^de fas'pel&^isney Utilizó la misma 
tecnología usada p romete ser una 

grata sorpresa 

Pftfatt Harry supondrá el regreso de un héroe que 
nació casi al misnx) tiempo que tos videojuegos. pero 
en esta ocasión volverá con un buen lavado de cara a 
base de detergente de 128 bits 
Y SI vamos a ponemos un poco sehos^ tenemos que 
hattar sm falta de uno de los títulos estrella de la com- 
pañía: True Cnme Streets of LA Este juego nos permt- 
tjrá interpretar el papel de Niek Kang. un poiicia duro de 
pelar y que se toma la justicia a su manera, para poder 
luchar contra las triadas chinas y la mafia rusa en las 
calles de la ciudad de los Angeles Todavía no hemos 
podido disfrutar de una beta de este prometedor titulo, 
pero por lo que hemos visto hasta ahora, todo parece 
indicar que será un duro competidor de la sene Granó 
TheftAuto. 


* 0 


4 ' 





QUÉ? LOS títulos de la próxima temporada cQUiEN? Las mayores compañías del momento 


¿CUÁNDO? A lo largo de este año 
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True Crime: Streets of L.A. Nlck Kang 
viene dispuesto a darle caña a la 
serie de Granó TheñAuto. ¿Lo con- 
seguirá? Potencial no le falta... 


I Este explorador y aven- 
ve desde los Inicios de los 
s luciendo unas fantásti- 
imbrantes 3D 




¿POR QUÉ? Porque hay que renovarse o morir 
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CODEMASTERS ANUNCIA 
COUN MCRAE RALLY 04 


® CUÁNDO CODEMASTERS ® QUIÉN NOVIEMBRE ® DÓNDE WWW.CODEMASTERS.COM/COLIMCRAE04 


La nueva entrega tomará la salida en la E3 


B No esperábamos que 
volviera a visitarnos tan 
pronto, pero si todo va bien 
y no hay retrasos de última 
hora, parece que el escocés más rápido 
del circuito de rallies volverá a tu «Play» en 
noviembre de este mismo año. Codemas- 
ters confirmó recientemente la aparición 
de Colín McRae Rally 04 para Playstation 2 
y Xbox. El nuevo título encontrarás nuevos 
modos de juego para uno o varios jugado- 



res y un nuevo y desafiante sistema de 
adquirir componentes de última tecnolo- 
gía para tu coche. Esta cuarta entrega de la 
saga viene repleta de nuevos campeona- 
tos y cuenta con un motor gráfico avan- 
zado que gestionará unos entornos espec- 
taculares, con circuitos más detallados 
para los nuevos tramos de rally. Las cáma- 
ras de repetición también han sido mejora- 
das para ofrecer las escenas más impre- 
sionantes, como si se tratase de una 






retransmisión tele- 
visiva.Lajugabilidad 
está asegurada con 
modos de Campeo- 
nato y Rally por Eta- 
pas, cada uno de 
ellos con sus pro- 
pias opciones para 
uno o varios juga- 
dores, de forma 
cooperativa o com- 
petitiva. El Campeonato Incluye una tem- 
porada completa y campeonatos de 2 y 4 
vueltas. También se podrá crear un Cam- 
peonato Personalizado o aceptar el 
máximo desafío en el Campeonato 
Experto, que pondrá al límite las habilida- 
des de los fans más veteranos de la saga 
Colín McRae Rally. 

El equipo de programación de Codemas- 
ters está trabajando en el desarrollo de 
Colín McRae Rally 04 y parece que estará 
disponible en noviembre de 2003. ® 


KYA: DARK UNEAGE 

® CUÁNDO INv'IERNO O QUIÉN ATARI ® DÓNDE WWW. INFOGRAMES.COí/1 


EXCLUSIVO PARA PS2 


Atari desvela los 

primeros detalles de su nuevo proyecto 


Después de insistir y 
insistir. Atari finalmente ha 
accedido a contarnos un 
poco sobre el nuevo pro- 
yecto que se trae entre manos, Kya: Dark 
Uneage. Desarrollado por Edén Studios de 
Infogrames, se trata de un título de acción 
y aventuras que sumergirá al jugador en 
un mundo misterioso. Kya emprende una 
épica aventura en busca de su hermano, 
que ha desaparecido y se acaba involu- 


crando en la rebelión de los Nativs, un 
pueblo oprimido por la raza de los Wol- 
fens, liderados por el malvado Brazul. A 
través de 34 búsquedas y misiones secun- 
darias, Kya deberá incrementar la poten- 
cia y capacidad de sus poderes místicos 
recién descubiertos para poder abrir 
zonas ocultas y derrotar al enemigo. 

Entre los nuevos poderes que Kya irá 
adquiriendo, el que más nos ha fascinado 
apriorí es la habilidad para montar en las 



corrientes de aire, así como de resbalar 
cascada y montaña abajo para llegar a 
zonas previamente inaccesibles. Suena 
casi a deporte de aventura, ¿eh? Como 
todo buen enemigo que se precie, Brazul 
está decidido a acabar con ella y Kya ten- 
drá que agudizar su habilidad e ingenio 
contra el peligroso y malvado señor de la 
guerra. ¿Descubrirá Kya por qué la eligie- 
ron a ella para formar parte de este 
mundo tan extraordinario? @ 




VUELVE 

SSX 

® CUÁNDO 2004 ® QUIÉN EA 
0DÓNDE WWW.ESPANA.EA.COM 


PRIMERAS IMÁGENES 


muestra las primeras 
imágenes de una de sus 
mas famosas series 


B EA Big ya está metido de lleno en el 
desarrollo de la próxima entrega de 
una de sus series de más éxito. Esta- 
mos hablando, como no, de SSX 3. 
Por ahora sólo hemos podido ver 
unas pocas Imágenes, pero los chicos de Canadá 
nos han prometido que este nuevo título consti- 
tuirá una experiencia totalmente nuevo con res- 
pecto al snowboard y a los dos títulos anteriores. 
Todo ello será posible a los enormes escenarios 
abiertos que se están creando, a los nuevos perso- 
najes (aunque Ellse estará, no sufras) y a las mil y 
una nuevas piruetas que podremos realizar sur- 
cando los cielos con una tabla de madera en los 
pies. 

El primer SSX nos encantó. SSXTricky nos ena- 
moró... Y mataríamos por tener ya en nuestras 
manos SSX 3. Pero todavía tendremos que esperar 
un poco. ¡Qué rabia! @ 
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FAMOSOS Y 


® CUÁNDO MAYO O QUIÉN ELLOS ELLA3 ® DÓNDE LOS ÁNGELES 


No sólo de vídeojuegos vive 
la feria más importante del mundo 


Está claro que el plato fuerte 
de la E3 son los videojuegos 
y las compañías desarrolla- 
doras, pero aparte de eso y de 
todos los freaks que asistimos años tras año a 
la ciudad de Los Ángeles, también hay otros 
protagonistas que siempre se pasean por los 
pabellones del LA Convention Center. 

El año pasado tuvimos la oportunidad de 
charlar con Mr.T, babeamos con Carmen Elec- 
tra, a nuestro redactor jefe le temblaron las 
piernas cuando Tony Hawk le firmó un autó- 
grafo en su copia de TonyHawk's Pro Skater 3 
y, incluso vimos a Robin Williams echándose 
unas partiditas en el gigantesco stand de 
Sony. 

¿Te gustaría saber qué personajes famosos 
estarán en la E3 de este año? Pues para 
empezar, la señora de Will Smith. es decir. Jada 
Pinkett Smith paseará su figura por los pasadi- 


zos de los enormes pabellones. ¿Qué quién es 
esta señora y qué relación tiene con los video- 
juegos? Mmm... Pues es ni más ni menos que 
una de las actrices que aparece en Matrix 
Refoaded y Matrix Revolutions y, además, es la 
protagonista, junto con Ghost, del juego Enter 
the Matrix. ¿Te ha quedado claro ahora? 
Bueno, suponemos que tú ya lo sabías, pero 
siempre hay algún despistado por allí. 

Otro personaje famoso {especialmente en 
Estados Unidos) que visitará el lacc será 
Todd McFarlane, creador y dibujante del cómic 
Spawn y el señor que ha diseñado a Necrid, el 
personaje nuevo que aparece en Soul Calibur 
2. Y si el señor McFarlane estará firmando 
autógrafos a marchas forzadas, Jim.Lee estará 
haciendo lo mismo en otro stand. Jim Lee es 
mundialmente conocido por haber dibujado 
los cómics de los X-Men y por ser uno de los 
fundadores de la editorial image y de su pro- 



pia compañía, Wiidstoim Studios. Y, como no 
hay dos sin tres, Joe Madureira, autor del 
cómic Battie Chasers y diseñador de los per- 
sonajes del juego online Exarch, también 
estampará su firma en un montón de cuader- 
nos y juegos. Cambiemos de sector y vaya- 
mos a ver el mundo de la música, porque 
Vanessa Garitón interpretará sus canciones en 
uno de los stands para goce y deleite de todos 
los ahí asistentes. Esta joven artista se ha 
hecho mundíalmente famoso gracias a su 
tema A Thousand Miles. No seas mentiroso y 
no digas que no sabes qué canción es... 

Y la lista continúa y, seguro que habrá sor- 
presas de última hora y apariciones estelares, 
además de los rumores que siempre corren 
por allí de que Steven Spielberg, o algún otro 
rey midas de Flollywood, ha ido con sus hijos... 
Aunque nosotros no los hemos visto nunca. El 
me que viene os contaremos más. ® 


N LAE3 




LA USTA DE LA NEGRA 

® CUÁNDO MAYO @ QUIÉN SONY ® DÓNDE LOS ÁNGELES 

Sony presenta sus novedades más impresión- 


PRG56NTACION 


antes en la E3 


Aunque en el próximo 
número os contaremos 
todos los detalles de la feria 
más importante del mundo de 
videojuegos, ya os podemos adelantar algunos 
de los títulos que se allí se han presentado. La 
lista es de las que quitan el hipo, así que mejor 
siéntate en el sofá, no vaya a ser que te caigas 


al suelo. ¿Te quedaste con ganas de más Solid 
Snake y menos Raiden en Metal Gear27 Pues 
estás (¡y estamos!) de enhorabuena, puesto 
que Konami mostró el primer tráiler de Metal 
GearSolid3: Snake Eater. A diferencia de los 
dos títulos anteriores, todo parece indicar (por 
lo visto en las imágenes) que la acción tendrá 
lugar en selvas y parajes naturales en esta oca- 


sión. ¿Te suena un título llamado Grant 
Uirismo? Pues añádele un 4 detrás y ya tienes 
uno de los títulos estrella de Sony, junto con 
otras joyas del calibre de Jak & Daxter2, Rat- 
chet and Clank 2. Resident Evil Outbreak, y, por 
fin, Nico. ¿Qué es Meo? Pues ni más ni menos 
que la segunda parte de Ico, uno de los mejo- 
res juegos jamás creados para PS2 @ 
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LOS PROXIMOS 
BOMBAZOS OE THQ 



O CUÁNDO MAYO ® QUIÉN PROEIN/SCI ® DÓNDE LONDRES 


THQ presenta sus nuevos 
juegos en la capital de Inglaterra 


E Está claro que la cita más 
importante del mundo de 
los videojuegos es la E3. Allí, 
en Los Ángeles, durante la 
segunda semana de mayo, todas las compa- 
ñías presentan sus mejores creaciones. Todo 
sucede en tres días, los tres días más intensos 
del año de este sector. Pero aún así, algunas 
compañías se adelantan a la feria y presentan 
algunas de sus bombas unos días antes. Este 
fue el caso de THQ, que mostró algunos de sus 
juegos a la prensa especializada hace unos 
días en Londres. Por supuesto, PSMag estuvo 
allí y os lo vamos a contar todo. 

Uno de los primeros títulos que tuvimos la 
oportunidad de ver es, ni más ni menos, que el 


regreso de todo un clásico de las aventuras 
gráficas en PSone: Broken Sword. En esta oca- 
sión, la tercera entrega de esta serie llevará 
por título The SIeeping Dragón y será para la 
hermana mayor de PSone. La historia se desa- 
rrollará a lo largo y ancho de ciudades y locali- 
zaciones tan emblemátias como el Congo, 
Praga, Paris o Gastonbury y tendrá como pro- 
tagonistas a George y Nico que. una vez más, 
deberán afrontar mil y un peligros para descu- 
brir el secreto del SIeeping Dragón y salvar a la 
humanidad de una catástrofe inminente, una 
de las características más destacadles es que 
esta nueva entrega funcionará en un entorno 
3D de gráficos preciosistas y permitirá interac- 
tuar mucho más con todo el entorno que 
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rodea a los personajes. No pudimos ver 
mucho del juego y tampoco nos contaron 
demasiados detalles del argumento, pero lo 
poco que vimos nos encantó, así que no le 
quitaremos el ojo de encima a este proyecto 
hasta que vea la luz del día. 

Y de aventuras a lo Indiana Jones dimos el 
salto a shooters en primera persona futuris- 
tas. Fire Warrior es un juego de acción puro y 
duro ambientado en el mundo de Games 
Workshop. Con 16 armas, 22 tipos de enemi- 
gos diferentes, 17 niveles repletos de tiroteos 
y explosiones y, una historia de lo más intere- 
sante, estamos seguros de que Fire warrior se 
convertirá en todo un éxito la próxima tempo- 
rada. Y todavía tenemos que ver cómo funcio- 
nará el modo para cuatro jugadores a pantalla 
partida... 

Pasemos a algo más suave, aunque no 
menos interesante. Sphinx es el título de una 
nueva aventura de acción y plataformas que, 
a primera vista, parece una mezcla de Ratchet 
& Clank e ico. Podremos tomar el papel del 
héroe Sphinx o, también podremos controlar 
a la Momia, uno de los personajes más diverti- 
dos que hemos visto en la tele en los últimos 
meses. Nuestro objetivo será descubrir todos 
los secretos que esconde uno de los univer- 
sos imaginarios más originales que se hayan 



creado hasta el momento, aunque nos 
recuerde en gran medida a la arquitectura 
egipcia. La demo que vimos estaba aún muy 
verde, así que todavía tendremos que esperar 
algunos meses para poder disfrutar de esta 
joya del nilo en nuestras casas. 

Y el último título que vimos no represen- 
tará ninguna sorpresa para nadie. Se trata de 
la adaptación al videojuego de FindingNemo, 
la última película de animación por ordenador 
de la factoría Pixar/Disney. Pero lo que si sor- 
prenderá a más de uno será la calidad que 
atesora este título. Sí, lo sabemos, los juegos 
basados en pelis de Disney no son nada del 
otro mundo. Pero tiempo al tiempo, veréis 
como en esta ocasión vale la pena echarle un 
vistazo a Finding Nemo, el cual nos contará la 
historia de unos pececitos la mar de lindos y 
sus miles de aventuras bajo el mar. @ 
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SCI ENSEÑA TODA SU ARTILLERÍA 

© CUÁNDO MA/0 ® QUIÉN PROEIN.XI (g) DÓNDE LONDRES 


Imágenes exclusivas de la 
segunda entrega de Conflict Desert Storm 


B Hace ya algunos meses apa- 
reció un título que, aunque no 
fue la revolución de los video- 
juegos, sí disponía de algunos 
elementos la mar de interesantes y una juga- 
bilidad que rozaba cotas muy altas. Estamos 
hablando de Conflict Desert Storm. Tal y cómo 
prometieron sus programadores, este título 
era el primero de una serie. Y, dentro de algún 
tiempo podremos disfrutar ya de la segunda 
parte de este genial juego bélico. 

Como es habitual en títulos de este calibre, 
los chicos de SCI organizaron una presenta- 
ción por todo lo alto en Wells, una pequeña 
población a más de dos horas en coche de 


Londres. Gracias a esta compañía y a Proein, 
PSMag pudo asistir en exclusiva para España 
a dicho acontecimiento. Fue corto, pero muy 
intenso. Pasemos pues a comentar lo que 
vimos allí y qué nos pareció Conflict Desert 
Storm 2. 

¿Recuerdas el primer nivel de Medal of 
Honor: Frontiine? Sí, hombre, ese del desem- 
barque de Normandía. Ese nivel en el que 
parece que realmente estés viviendo el fragor 
de una batalla épica, donde las balas silban 
por todos lados, la arena de la playa vuela por 
obra y gracia de las granadas y tus compañe- 
ros caen como moscas ante el imparable 
fuego nazi. Pues el cúmulo de sensaciones 


que sentimos la primera vez que jugamos a 
Medal, se repitió al ver la demo jugable que 
nos presentaron los chicos de SCI en una pan- 
talla de plasma enorme y en sonido digital. 

Después de ver un nivel completo del 
juego en acción y de hablar con tres de los 
creadores de esta serie, podemos contaros 
algunos secretos que atesora esta nueva joya. 

El sistema de juego no ha cambiado 
mucho: controlarás a cuatro personajes y ten- 
drás que llevar a cabo multitud de misiones, 
muy variadas todas ellos, a lo largo y ancho de 
territorio enemigo. Hasta aquí, todo parece 
bastante parecido a la primera entrega. 

El apartado gráfico se ha mejorado de 
manera más que notable. Hay muchos más 
objetos en movimiento y, realmente, tienes la 
sensación de que un montón de cosas están 
pasando al mismo tiempo. Tiroteos, explosio- 


nes, helicópteros, tanques, transmisiones de 
radio, ayuda aérea... Todo sucede a la vez y a 
una velocidad vertiginosa. Habrá que prepa- 
rarse bien para afrontar las misiones... 

Según nos contaron los programadores, 
también se ha mejorado en gran medida la lA 
de los enemigos y de tus compañeros. Éstos, 
reaccionaran acorde con tus acciones. No se 
dedicarán exclusivamente a disparar a todo 
bicho que se mueva, si no que irán tras de ti, 
te perseguirán e intentarán buscar la mejor 
forma de prepararte una emboscada y acabar 
con tu misión. Parece peligroso, ¿verdad? 

Y la lista de novedades no acaba aquí, pero 
como todavía falta algún tiempo para que 
Conflict Desert Storm 2 vea la luz, ya tendre- 
mos tiempo de contarte más cosas acerca 
de él. Hasta entonces, saludos des del 
desierto... © 
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PUZZLE MANÍA 

0 CUÁNDO MAYO ^ QUIÉN VIRGIN PlAY 0 DÓNDE WWW.VIRGINPLAY.ES 

Sí te gustan los puzzles, 
estás de enhorabuena 

B Desarrollado 
por los japone- 
ses Nipón Ichi 
Software, ^/gsai/i/ 

Madness te invita a romperte la 
cabeza con más de 150 puzzles 
que componer para tu genio y 
figura. ¡Y sin ocupar el suelo del 
salón, para tranquilidad de 
madres y padres! Elige entre 
puzzles de animales, paisajes, 
dibujos animados, deportes, 
automovilísticos,... Resolverlos 
será más o menos difícil en 
función del nivel en el que te 
encuentres (de principiante a experto). El Eso si juegas sólo, porque también puedes 

«problema» es que tendrás que recompo- competir con un amigo: quien antes 

ner los puzzles en un tiempo determinado, resuelva el rompecabezas, gana. © 


CARRERAS ESPACIALE 

0 CUÁNDO MAYO <§> QUIÉN VIRGIN PLAY (gl DÓNDE WWW.VIRGINPLAY.ES 

Contra los adelantamientos, misiles 

B En Miracle Space Race no se 

andan con tonterías. Ganar es lo 
más importante y para ello todo 
vale: misiles y armas para elimi- 
nar competidores, escudos para protegerte 
de sus ataques y velocidad a propulsión para 
intentar llegar el primero a la meta. Y no una, 
sino tres veces, porque para ganar el Miracle 
Space Race tienes que vencer en los tres tor- 
neos que lo componen. 

Recorre Neptuno, Mercurio y el misterioso 
Solar V7 a toda pastilla y sin piedad con tus 
contrincantes: ellos también lo harían. Cada 
uno de los ocho animales-pilotos tienen sus 
propias características y atributos a la hora 
de correr. Para atacarles y a su vez defen- 
derte de ellos cuentas con seis armas distintas. encontrar. Puedes jugar en modo Arcade, Tour- 
Y hay dos personajes más ocultos que deberás nament o Time Trial. © 





UN ANILLO PARA DOS 


© CUÁNDO NAVIDAD © QUIÉN EA Y VIVENDI © DÓNDE HUP’J LORDOFTHERINGSEAGAMES.COM Y WWW.VUP-INTERACTIVE.ES 



SEGUNDAS ENTREGAS 


EA y Vivendi regresan a la Tierra Media 
con El Señor de los Anillos: El Retorno del Rey y El Señor de los 
Anillos: La Traición de isengard 


B EI Anillo, además de ser único, 
tiene el don de la ubicuidad. 
Puede estar en todas partes y 
por repetido. ¿Que cómo lo 
hace? Pues entregando a EA el poder del Anillo 
de la trilogía cinematográfica y a Vivendi el de 
la obra de J.R.R.ToIkien. Ambas compañías lan- 
zarán en Navidad sus segundos juegos dedica- 
dos a El Señor de los Anillos. 

Ttas El Señor de los Anillos: Las Dos Torres (8 
eh RSMag 72), EA publicará El Retomo del 
Rey coincidiendo con el estreno de la tercera y 
última película de la trilogía. 


Con licencia de la adaptación cinematográ- 
fica del clásico de la novela fantástica deTol- 
kien, producida y distribuida por New Line 
Cinema, El Retomo del Rey, que está siendo 
desarrollado por EA's Shores Studio, incorpora 
importantes novedades respecto a su prede- 
cesor. La más destacadle es que podrás con- 
trolar a todos los héroes de la trilogía: Frodo, 
Sam, Aragorn, Lególas, Gimii y Gandaíf Ade- 
más, la acción en tercera persona del juego te 
sumergirá en ricos e interactivos niveles con 
elementos de acción y de aventura épica, un 
nuevo modo de cooperación multijugador te 


permitirá elegir a los integrantes de tu propia 
Comunidad del Anillo antes de emprender 
viaje a través de la Tierra Media. 

Por su parte, Vivendi publicará El Señor de 
los Anillos: La Traición de Isengard, que conti- 
núa con la misión que inició la Comunidad de 
los nueve y que en esta entrega enfrenta en 
una épica lucha a las razas de Hombres, Elfos, 
Enanos y Orcos, como en el de EA. podrás 
controlar a los personajes más famosos deTol- 
kien en una batalla sin cuartel a lo largo de la 
Tierra Media. El juego está siendo desarrollado 
por Black Label Games. 



¿Quién triunfará en la guerra de la ventas navi- 
deñas? Sólo el Anillo lo sabe. Los mortales ten- 
dremos que esperar a probar ambos videojue- 
gos y. por supuesto, contártelo.. © 
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II PREMIO DE CREACION 
CE VICEOJUEGOS 
PLAYSTATION ARTFUTURA 


NUEVO JUEGO DE BATMAN 

® CUÁNDO OTOÑO © QUIÉN UBI SOFT ® DÓNDE WWW.UBISOFT.ES 

Gotham vuelve a necesitar al 
hombre murciélago 


® CUÁNDO OCTUBRE @ QUIÉN ARTFUTURA Y PIAYSTATION 0 DÓNDE WWW.ARTFUTUR-.ORG 

El ganador se llevará 6.000 € 


B EI festival de arte y nuevas 
tecnologías ArtFutura y 
Playstation han convocado 
por segundo año el Premio 
de Creación de Videojuegos, un certamen 
que pretende difundir el trabajo de los cre- 
adores independientes que trabajan en 
este campo y apoyar el desarrollo de nue- 
vos proyectos con una beca de 6.000 
euros. El objetivo de este premio es reco- 
nocer la nueva creatividad dentro del 
campo del videojuego y facilitar a estos 
programadores y diseñadores su acceso al 
ámbito laboral. 

El premio está abierto tanto profesiona- 
les como aficionados; desde autodidactas 
hasta estudiantes de informática o artes 
digitales, pasando por diseñadores de inte- 
ractivos y páginas web. Igualmente, los tra- 
bajos pueden estar elaborados en equipo, o 
en solitario. 

Las obras presentadas pueden tener for- 
matos diversos; desde archivos en Flash o 
Shockwave hasta ejecutables o modifica- 
ciones de juegos existentes. En cualquier 



caso, la única condición que deben cumplir 
es que no sean proyectos comerciales. No 
es importante que los juegos tengan una 
calidad de acabado profesional; por encima 
de todo se premiará la inventiva, originali- 
dad y las «ganas de seguir jugando» que el 
trabajo despierte. El año pasado se recibie- 
ron más de cincuenta proyectos distintos 
en todos los formatos. Los ganadores fue- 
ron el grupo de Barcelona Innothna, por su 
proyecto de juego musical Innsonik. 

El plazo para la recepción de trabajos se 
cerrará el 10 de septiembre. El fallo y la 
entrega del premio tendrán lugar durante la 
celebración de la próxima edición de ArtFu- 
tura, del 9 all2 de octubre. # 


MOTOS A BUEN PRECIO 

© CUÁNDO JUNIO ^ QUIÉN ACCLAIM 0 DÓNDE WWWACCLA1M.ES 


B AIgo negro sobrevuela el 
espacio aéreo de Gotham. 
¿Será un misil, un O.V.N.I. o 
una urraca gorda? |No, es 
un hombre murciélago! Es Batman, al 
que no le cunde nada el trabajo en esa 
ciudad plagada de delincuentes y 
mentes perversas a pesar de que lleva 
años deslomándose en el intento de 
convertir Gotham en un lugar en el que 
reine la paz. Batman: Risa ofSin Tzu 
(PS2) vuelve a poner a Batman a en el 
candelero, enfrentándole a nuevos ene- 
migos: el villano Sin Tzu. Clayface, Scare- 
crow y Bañe. Menos mal que el hombre 
murciélago no estará sólo ante ellos. 
Batgirl, Robin y Nightwing le acompañan 
en esta nueva aventura poligonal de 12 
intensos niveles. Puedes elegir jugar con 
cualquiera de los cuatro héroes -cada 
uno tiene movimientos y características 
propios- si juegas sólo. 

En el modo combate para dos 
jugadores en colaboración tú jugarás 
como Batman y un amigo como Robin, 
Batgirl o Nightwing. (g) 



VUELVE MEDAL OF HONOR 

© CUÁNDO OTOÑO WvIERNO 2003 O QUIÉN EA 0 DÓNDE WWWESPAN/ .EA.COf.l 

La cuarta entrega de MOH 
transcurre en el Pacífico 


Juegos de estreno a 30 euros 


Acciaim te propone un verano 
motero, tanto en la ciudad 
como en el campo. Speed 
Kings lleva las carreras de 
motos en circuitos urbanos hasta el salón 
de tu casa: 22 motos, seis modos individua- 
les y cinco multijugador, un control 100% 
arcade y calles repletas de tráfico y obstá- 
culos. Los jugadores más hábiles se verán 
recompensados con un sistema turbo que 
les facilitará escaparse del «pelotón» y, de 
paso, de las patadas y empujones de los 
contrincantes. Sólo descansarás cuando 
cruces la meta, como en SX Superstars, que 
cambia las carreras urbanas por el moto- 
cross arcade más delirante. Convierte a tu 
personaje en una estrella compitiendo en 
20 pistas de todo el mundo y disfruta del 
éxito: ve cambiando de residencia hasta lle- 
gar a un ático de lujo según vas adquiriendo 



SX Superstars. . t 


nuevas habilidades y ganado motos más 
potentes. ¿Lo mejor de los dos títulos? Su 
precio: 30 euros. 0 



B MOH es una de las sagas que 
más alegrías nos ha dado. Sus 
títulos son imprescindibles para 
cualquier aficionado a la diver- 
sión pura y dura. La aparición de Medalof 
Honor, el primero de la serie de acción en pri- 
mera persona ambientada en la Segunda 
Guerra Mundial, marcó un antes y un des- 
pués en el género de los shooters que conti- 
nuaron, e incluso superaron, sus secuelas. 

Por eso la redacción vivió momentos de 
júbilo y desenfreno ante el anuncio de EA del 
lanzamiento del que será el cuarto título de la 
serie y el segundo para PS2: MOH Rising Sun, 
que incluirá modo multijugador. 

La gran novedad de esta nueva entrega será el 
escenario, ya que la acción transcurrirá entre 
los años 1941 y 1944 en el Pacífico. Revivirás la 
lucha de los estadounidenses contra los japone- 
ses desde PearI Harbor hasta las Filipinas 
metido el la piel del cabo Joseph Griffin, un 
superviviente del ataque de PearI Harbor que 


^ 2 . . 

Culdadín i ^ JJ 


participará en la batalla de Guadalcanal y resca- 
tará a su hermano en un campo de prisioneros 
de las Filipinas. Con un armamento realista y un 
modo de juego cooperativo, podrás ir ganado 
medallas y reconocimientos a medida que 
avances hacia Japón. 

¿Conseguiremos soportar la espera? Nos teme- 
mos que no... 0 


016 EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE JUN ¿003 







DERROCA EL MALVADO IMPERIO DE HITLER 


Eres B.J. Bazkowicz, un ranger de! ejército norteamericano reclutado por la OSA y los Aliados. Eres especialista en 
operaciones encubiertas y armamento pesado. El máximo responsable de las SS, Heinrich Himmler, está combinando 
la ciencia y el ocultismo para crear un ejército capaz de derrotar a los Aliados. La balanza de la victoria está en tus manos, 


PlayStation.2 


Screcnshots taken from Xbox ' video game «ystem and PlayStationi*2 computar «ntairaínment system lameplay. 
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iCuidadín con la araña! 


El troll Hugo, un clásico 
del PC, protagoniza un arcade de pasar 
pantallas 


\ue\io de pasar pantallas que gustará, 
sobre todo, a los jugadores más 
jóvtínes. (8) 


B Si sólo eres jugador de 

Playstation probablemente 
no conocerás a Hugo, un 
personaje muy conocido en 
otros países europeos por la serie de 
dibujos animados «Hugo el troll» y cono- 
cido por muchos jugadores de PC y 
Carne Boy. De hecho, también tiene 
varios juegos para PSone pero no han lle- 
gado a distribuirse en nuestro país. Sin 
embargo, todo parece indicar que Hugo - 
FrogFighter. si se lanzará en España. 
Como los clásicos arcados Frogger, Pac 
Man o Galaxy, Hugo - Frog Fighter es un 



CURSOS DE VERANO 


0 CUÁNDO .ERANO @ QUIÉN TRAZOS 0 DÓNDE WWW.TRZOS.NET 

Especializados en creación 
y producción de la imagen digital 


En verano se pueden hacer 
muchas cosas, entre ellas asistir 
a seminarios o matricularse en 
cursos. No es nada divertido ni 
recomendable si es porque has suspendido 
y necesitas ayuda extra para los exámenes 
de septiembre. Pero es distinto si aprove- 
chas el verano para aprender algo que te 
apasione. Por eso la escuela privada Trazos 
ha abierto la convocatoria de sus cursos y 
masters de verano 2003. Durante los meses 
de agosto y septiembre, los alumnos darán 
el mismo temario que en las otras convoca- 
torias no intensivas, además de ahorrarse el 


50% del importe total. 

Los cursos se imparten de lunes a viernes 
durante cuatro horas dianas (172 horas) en 
horario de mañana o de tarde. En el caso de 
los masters, el alumno deberá cursar 8 horas 
diarias de lunes a viernes, lo que suma un 
total de 342 horas. 

Trazos es un centro privado de formación 
con once años de experiencia especializado 
en el área de creación y producción de la 
imagen digital. En su web encontrarás todo 
tipo de información sobre los diferentes cur- 
sos y masters, precios y requisitos de matri- 
culación.0 



TERMINATOR 3 

0 CUÁNDO NOVIEMBRE ® QUIÉN BLACK OPS 0 DÓNDE WWW.BLACKOPS.COM. 

infogrames distribuirá ei video- 
juego basada en ia película 


B La historia de un universo en 
el que la humanidad está a 
punto de extinguirse bajo el 
poder de las máquinas ha 
dado mucho de sí desde que en 1984 se 
estrenara Terminator, que pronto se con- 
virtió en película de culto. Tanto que tuvo 
su propio videojuego. Terminator: Dawn of 
Fate (8/10 en PSMag7l) no estaba 
basado exactamente en ninguna de las 
dos películas estrenadas hasta entonces, 
sino en el universo creado por el director 
James Cameron. Y con mucho acierto, ya 
que es una de las mejores adaptaciones 
consoleras que se han hecho de un uni- 
verso cinematográfico. Aún tendremos 
que esperar unos meses para saber si 
ocurrirá lo mismo con Terminator: Rise of 
the Machines, con el bueno de Arnoid 
Schwarzenegger -aunque nosotros le pre- 
feríamos como el malo de la peli- repar- 
tiendo pólvora otra vez . La tercera 
entrega de la serie, que se estrenará en 
España el 1 de agosto, también tendrá 
versión poligonal, que saldrá a la venta en 
noviembre. Terminator 3: Rise ofthe 
Machines te permitirá, por primera vez. 
meterte en la piel del padre de todos los 
terminators, el primero, el original, el 
auténtico: Schwarzenegger. Deberás 
enfrentarte en primera persona a miles de 
enemigos de presente y del futuro en 20 
localizaciones distintas que van desde las 


arrasadas tierras del futuro a Los Ángeles 
de hoy en día. Para conseguirlo contarás 
con la ayuda de 20 futuristas y sofistica- 
das armas. Los combates cuerpo a cuerpo 
con otros terminators prometen ser atro- 
ces. Finalmente, tendrás que enfrentarte 
a la máquina más poderosa jamás conce- 
bida: la T-x, interpretada en la película por 
la bella Kristanna Lofen. 

El argumento de Terminator 3 te permi- 
tirá manejar a Terminator -una máquina 
as(ísina concebida por Skynet, la inteli- 
gencia artificial que la tiene tomada con 
los humanos- antes de que sea reprogra- 
mado para salvar a John Connor y, por lo 
tanto, a la humanidad. Así podrás compro- 
bar las habilidades de Terminator contra 
las fuerzas blindadas especiales de Tech 
Com -el grupo de la resistencia que lidera 
CONNOR- del futuro, así como utilizar el 
avanzado armamento de Skynet, Incluidos 
los bólidos, los tanques Future KHIery a 
otros terminators. 

¿UN JUEGO DEATARl? 

Si, es un juego de Atari. Y no, no nos 
hemos confundido cuando decíamos que 
Terminator 3 lo estaba desarrollando 
Black Ops a las órdenes de Infogrames. Lo 
que ocurre es que ahora la compañía 
francesa ha decidido adoptar el legenda- 
rio nombre de la marca Atari. Ya lo sabes: 
a partir de ahora infogrames será Atari. 0 
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YA A LA VENTA 


¿I Esphto y Dirígp^ los hermanos Wachowski, los creadores de la tilodía Matrix 


Play5tation.E Shiny < 


N I N T I N O 

GAMECUBE 


Pentium 






JAPON 


CUANDO CADS I5ES' QUIÉN RAÚL DÓNDE 


^nuestro corresponsal en el país del sol naciente 


sólo videojuegos) que, aunque usados, se ■ 
encuentran en inmejorable estado. En el caso 
que nos ocupa, hasta últimas novedades pue- 
den ser adquiridas por incluso la mitad del 
precio al que se vendían hacia unas pocas 
semanas. Tal es el caso del Devil May Ciy2, 
del Dragón Battzoóe la última edición del 
Kingdom Hearts. Mi sorpresa fue enorme al 
encontrarme los dos primeros a menos de 
3000 yenes (3 500 de las viejas pesetas, lunos 
21 euros!), cuando su precio ronda los 7000, y 
el segundo, al ser un poco más antiguo, 
incluso m$ barato Pero la cosa no se queda 
ahi, I ¡también me fue posible hallar la relativa 
novedad "Metal Gear 2" por la ridicula canti- 
dad de 900 yenes» I (Haz tu mismo el cálculo, 
son poco más de seis euros). Eso sin contar 
los innumerables títulos disponibles para la 
PSone. muchos de los cuales no llegan a la 
cifra de los 1000 yenes 
La industria se.mueve aqui tan rápido que 
no es nada difícil encontrar novedades de 
segunda mano a los pocos días de haber 
salido a la venta y a unos precios que le 
hacen a uno quitarse cualquier dudable si 
merece la pena la adquisición o no. Así que 
365 días de juegos rebajados y cuatro dias en 
que inclusote novedades mas candentes se 
encuentran un poco más al alcance del bolsi- 
llo. ¿Que mas“se puede pedir’ 

Y hablando de novedades candentes, a 
puntito de caramelo esta Onimusha, de cuya 


Mina-san, káinichiwa!! jx\o.Q ue 
^ j es lo misoro. Hola a todos' Aquí 
r fTie tenm una vez más, con las 

' ú? noticj» más frescas desde el 

País del Sol Naciste, donde el susodicho ya 
empieza a aprelflr. ya Y con el tiempo prima- 
veral cada veMirtirando a estival, llega 
como cada am por estas fechas la ansiada 
Golden We^ la Semana de Oro. el periodo 
vacacionalirás largo de todo el año, en el que 
los japonei^ disponen de casi toda una 
semana (peno, unosxuatro días) para dedi- 
carse a ttacB las nances, a irse de viaje o a 
enganclwse al mando de sus consolas. Esto 
lo saber 


muy bien las^mpresas del ramo, y 
estas vfeciones pensé en acercarme por 
Dender ' 


■fówn, la audad de la electrónica de 
Osaka, benden Town se extiende a toda.una 
calle y c Irededores en los que puedes encon- 
trar unapan-variedad de artículos electróni- 
cos (entfe los que^encuentra, como no, 
todo lo ralBtivo a Playstation) Y aprove- 
chando l«mana de Oro, las tiendas de vide- 
ojuegos ptionenTinas sebajasxiertamente 
ínteresantEfecnn precios que rondan lo irriso- 
rio. Las últirrteoovedades podemos encon- 
trarlas con r*jas de hasta 1000 yenes (unas 
1 500 de las viaaagesetas), pero lo realmente 
jugoso viene ei^uanto entramos en el 
terreno de los ju«s de segunda mano; en 
Japón existe una in^stria enorme que se 
dedica a la venta de muchos productos (no 


tercera part^capcom ya ha dado a conocer 
los primeros dato&y las primeras imágenes. 
Terebi Osaka, la televisión detaiudad de 
Osaka, ya ha emitidoialgunas de las mismas, y 
SI en las dos primeras partes los m odele^ j 
para crear a Onimusha fueroirdns popu lare^ 
actores del celuloide japonés (Takeshi Kan®- 
hiro y Yusaku Matsuda, fallecido reciente- 
mente) en esta tercera parte tenemos a nada 
mas y nada menos que la Jearrtteno!, no en la 
piel de Qnimusha, pere-sLcnmo comparsa de . 
sus peripecias. iSeguiremos informando' ^ 
Esto es todo por el momento. Ya me des- 
pido hasta el numero que viene. N® leemos 


vldeojue- 

másgrandes^dé DendeñTbwn, que 
ofrece últimamovedades a unos precios 
bastante asequibles 


le Onímusha 3 


LOADING 

Japón ai habla 


PlayStdtion 


konichi wa! Rebajazas en Denden Town 


La entrada a una de tas tiendas 
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EDICIÓN PARA COLECCIONISTAS 
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Playstation® * 



giiand chepc auco 


BKHfíB 


El original. 

Un clásico. 

Sin restricciones. 
Conducción 100°/o 
libre. 

Vehículos 100°io 
abiertos. 
lOQi’io Acción. 


(nisAorv Pbc>i # I . Londan 1 RG1 

Bienvenido a Londres, 
donde sólo sobreviven 
ios que están ai tanto 
de lo que sucede en 
las calles. 




El respeto lo es todo. 

Las bandas más 
despiadadas están 
envueltas en una brutal 
lucha de poderes. Hazte 
un nombre entre ellos, . 
pero cuida tus espaldas. ' 
El respeto no se regala, | 
te lo tendrás que ganar. 



WWW. 




PLflV.es 


www.RocKSDaRgames.Gom/gHandcheFiiauGO 
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Playstation 


D€ P5X A PSONG 

ClasG d€ historia 





□EPSX 

APSONE 

Historia y evolución de la consola 
de más éxito de todos los tiempos 


a. 


Francisco Alberto 
Serrano, el historiador 
dePSMag 


Porque los videojuegos ya forman parte de la historia, PSMag ha decidido inau- 
gurar una nueva sección. Una sección en ia que repasaremos la historia de la 
consola de las consolas y en la que todo tendrá cabida; los momentos clave, 
los periféricos más curiosos, los títulos que revolucionaron el mundo del 
entretenimiento digital... Empecemos pues. 


CAPITULO 1 
LA CONEXIÓN 
SONY - NINTENDO 


B los comienzos de PSX son 

extraños y tormentosos, tanto 
que ahora parece mentira que 
todo se haya desarrollado de la 
manera que lo hizo. En primer lugar hay que 
situarse en el tiempo. Es 1988, Sony había 
tenido una participación esporádica en el 
mundo de los videojuegos, primero involucrán- 
dose en el proyecto MSX y luego cooperando 
con Nintendo en el desarrollo del potente (y 
caro) chip de audio de Super Famicom (SNES 
en España), que fue diseñado por un nombre 
que os resultará bastante familiar Ken Kuta- 
ragi. 

Pero con la entrada del formato CD-ROM en 
la industria, Sony quiso encontrar la forma de 
obtener un mayor beneficio de él. Previamente 
ya había estado trabajando en un formato pro- 
pio junto con Philips, llamado CD-ROM/XA, 
poseedor de algunas particularidades que lo 
hacían más eficiente (luego esta alianza se 
rompió y Philips sacó por su cuenta el desas- 
troso CD-I). Pero lo que Sony necesitaba era un 
nuevo mercado para obtener mayores benefi- 
cios, fuera de la música (que ya estaba copado) 
y del vídeo (no era factible competir contra el 
VMS con el CD), por lo que los videojuegos se 
mostraron como el terreno ideal. 


Para entrar con la fuerza necesaria, ¿qué 
mejor que de la mano de Nintendo? La com- 
pañía afincada en Kyoto era la indiscutible 
líder mundial en el sector y tanto Super Fami- 
com como Carne Boy eran los sistemas más 
vendidos dentro de sus categorías. En primer 
lugar, ambas compañías se entendieron a la 
perfección, Nintendo estaba interesada en 
usar el soporte CD, mientras que Sony encon- 
traba una excusa inmejorable para sus planes. 
Junto al desarrollo de este periférico, también 
se llegó al acuerdo para el desarrollo de un 
nuevo sistema, compatible con los cartuchos 
de SNES y con lector CD incorporado que leía 
discos en un formato propiedad de Sony 
(conocido como Super Disc). Mediante un con- 
trato, Sony se aseguró la exclusividad para 
manufacturar y suministrar ese CD propio. 

Llegados a este punto, el por aquel enton- 
ces presidente de Nintendo, Hiroshi Yamauchi 
no veía demasiado claro lo que estaba 
pasando. Darle a Sony el derecho exclusivo del 
soporte CD era casi como ponerse en sus 
manos, y el mayor miedo estaba en que una 
relación de alianza acabara en una situación 
en la que su compañía estuviera subyugada a 
la otra, algo que la orgullosa personalidad de 
Yamauchi-san no estaba dispuesta a asumir. 

La tormenta se desató durante el CES de 
Chicago en 1991, donde Sony anunció oficial- 
mente. junto al Super Disc el desarrollo de Play 
Station (no, no hay error ahO, que era el nom- 
bre del citado nuevo sistema. Para preparar 
esto. Sony movilizó a sus divisiones de música 
y cine a fin de desarrollar contenidos, el pri- 
mero de ellos un juego basado en Hook. 

Al día siguiente Nintendo, en vez de confirmar 



HíROSHI YAMAUCHI 


«La tormenta se desató durante 
el CES de Chicago en 1991» 


esa alianza con Sony, anunció que estaba tra- 
bajando con ia holandesa Philips, en otro add- 
on CD para SNES, lo que motivó que el presi- 
dente de Sony montara en cólera, algo lógico 
después de todo el esfuerzo económico inver- 
tido. La jugada de Yamauchi-san era que, aun- 
que dejaba a Sony trabajar en un soporte 
exclusivo para SNES, también dejaba hacer lo 


propio a Philips, con lo que esperaba no poder 
ser chantajeado por ninguna de las dos en el 
futuro. 

Con eso se inició una disputa iegal que 
acabó «ganando» Nintendo al asegurarse la 
licencia de todos los juegos de SNES. Al final, 
ambas compañías optaron por mantener una 
relación cordial a pesar de todo, e incluso se 
logró que Philips, Sony y Nintendo trabajaran 
juntas en lo que iba a ser el definitivo soporte 
CD de SNES, que finalmente, Nintendo aban- 
donó sin razón aparente en 1993. 

A pesar de todo, el proyecto Play Station se 
completó (se llegaron a producir 200 máquinas 
e incluso software), pero Sony decidió cancelar 
su lanzamiento, partir de la base, y optar por el 
desarrollo de un sistema de videojuegos pro- 
pio para la siguiente generación de consolas: el 
proyecto PS-X. 

CONTINUARÁ... 
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B La idea de los videojue- 
gos como algo extraño y 
ajeno reservado a ado- 
lescentes asociales, 
fanáticos y bichos raros 
hace tiempo que quedó atrás. El soft- 
ware de entretenimiento es cada vez 
más un producto de masas, una forma 
generaiizada de entretenimiento cada 
vez más integrado en nuestras vidas, 
como la música o ei cine. 

Asimismo, los videojuegos han ido evolu- 
cionando de acuerdo a las pautas marcadas 
por la tecnología y el público, cada vez más 
exigente y crítico. En esa evolución, la música 
ha ido ganando protagonismo y se valora por 
sí misma, más allá de su función de apoyo. De 
hecho, en ocasiones se editan álbumes 
aparte, convirtiéndose incluso en seña de 
identidad de algunos títulos. Y es que una 
buena banda sonora puede llegar a tener 
tanta importancia como los gráficos, porque 
subraya las emociones que la pantalla y la 
acción transmiten al jugador, las refuerzan o 
dulcifican. Igual que en el cine. ¿Sería igual de 
impactante la escena de Matñx en la que Neo 
y Trinity entran en el edificio en el que Morfeo 
está retenido sin la fuerza de Rammstein y su 


Du Hast? Pues lo mismo ocurre en los video- 
juegos, ¿o no serían los Final Fantasy menos 
FFsin esas mágicas bandas sonoras? ¿Se te 
aceleraría de la misma manera el corazón 
grindeando sobre la tabla de TonyHawk sin el 
sonido neo-punk de The Offspring? Puedes 
estar seguro de que no. En estas páginas 
daremos un repaso a la música en, para y de 
videojuego. ¡Música, maestro! 

BANDAS SONORAS DE PELÍCULA 

Antes del mítico Pac Man, que salió al mer- 
cado a principios de los 80, los juegos, como 
mucho, tenían algún que otro efecto de 
sonido, pero de lo más básico. Pac Man o 
Comecocos, como se llamó en España, 
supuso toda una revolución, y eso también es 
aplicable a su banda sonora. Si escucharas 
alguno de sus efectos sonoros sin que te 
explicaran la procedencia, serías capaz de 
adivinarla. Sobre todo el que anunciaba «la 
muerte» del señor Pac Man o el ruidito que 
emitía al comer los puntos amarillos. 

El interés del gran público por la música 
para videojuegos nació en Japón (como casi 
todo lo que tiene que ver con el software de 
entretenimiento). Allí, compositores especiali- 
zados como Nobuo uematsu* pueden permi- 
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tírse el lujo de dirigir a grandes orquestas y 
contar con un numeroso público que les ha 
aupado hasta los primeros puestos de las lis- 
tas de ventas. Nos estamos refiriendo a parti- 
turas creadas exclusivamente por composito- 
res profesionales para un videojuego, adap- 
tándose a lo que se ve en pantalla y a las limi- 
taciones de la máquina. 

Koji Kondo* fue el primer músico que fue 
expresamente contratado para crear la 
banda sonora de un videojuego: la de Super 
Mario Bros para Nintendo. Influenciados por 
ella, los plataformas comenzaron a tener a 
partir de entonces melodías alegres y desen- 
fadadas. Otra de sus composiciones más 
importantes fue la música óeZelda. 

Pero el mejor exponente de la repercusión 
que puede llegar a tener una banda sonora es 
Nobuo uematsu, uno de los escasos compo- 
sitores para videojuegos que ha alcanzado 
fama internacional gracias a su trabajo en la 
saga Final Fantasy. Sus delicadas composicio- 
nes se sitúan entre lo clásico y el New Age, 
aunque también experimenta con otras ten- 
dencias. Ejemplo de su maestría es el sublime 
tema que acompaña el vídeo de introducción 
de Final Fantasy VIII. Su discografía es ampli- 
sima. Sólo los discos referidos a FF* suman la 
veintena. 

Una buena muestra de lo que puede hacer 
sentir una banda sonora es SilentHill*. Su 
música y efectos sonoros contribuyen tanto o 
más que las luces y los gráficos a crear una 
experiencia de juego inquietante. La aparente 
dulzura de las composiciones de Akira Yama- 
oka, autor de las bandas sonoras de los tres 
títulos de la serie, deja un regusto amargo 
que combina a la perfección con la ambienta- 
ción del juego. Melodías sinuosas y, en la 
última entrega, guitarras distorsionadas y un 
coro de voces angelicales crean una atmós- 
fera de soledad y desasosiego que trasciende 
la acción del juego. Eso es una banda sonora. 

(* Esta discografía sólo podrás encontrarla en 
Internet en vwvw.amazon.com) 

VIDEOJUEGOS MUSICALES 

El software musical interactivo lleva años 
dando la nota. Los hay de seguir el ritmo 
{Parappa The Rapper, Bust-A-Groove, Vib Rib- 
bon, Um Jammer Lamm]/), de componer en 
un entorno de imágenes interactivas (MTV 
Music Generator, Ministry of Sound), mezcla 
de ambos (Frequency), de salvar el mundo a 
punteos de guitarra {Guitaroo-Man), para glo- 



Las piruetas son siempre 
má^yitantes al ritma- 
rapMfte Cypress Hill 
(Tony Hawk's Pro Skater 4 ) 


POR ROCK, ELECTRONICA, RAP Y NEO-PUNK 


Otro tipo de bandas sonoras muy distintas a fas que acabamos de comentar son las compuestas por una recopilación de temas de álbumes 
de grupos conocidos: Public Enemy. Placebo. NOFX. Garbage .. 

Este tipo de bandas sonoras corresponden a juegos de géneros muy concretos: deportes (sobre todos tos extremos) y carreras, princi- 
palmente. No se entendería un GT sin tos acordes de Garbage, un Pro Race Dnver sm Ash o Morcheeba , un NBA Street sin los sonidos bes- 
tiales de Mate Dog o Nelly. Esta asocíaaón va más allá de una simple combinación de música e imágenes, ya que corresponde a una sim- 
biosis real. Con las excepciones propias de cada regla, lo «normal» es que un skater -aunque sea virtual- no sea fan de David Bisbal y que 
sus gustos musicales se inclinen más bien por el rock alternativo. Eso por no hablar de lo repelente y poco atractivo que sería coger tu Viper 
y ponerlo a 250 knvh en un circuito urbano al ritmo de Isabel Pantoja Como que no pega .. 

La importancia de esta asociación ha ido creciendo día a dia y la música se ha convertido en una característica más a destacar junto con 
los gráficos o la jugabilidad. Su relevancia hoy es tal que compañías editoras se unen con bandas musicales y discográficas de cara al lan- 
zamiento de un juego y. además, lo anuncian a bombo y platillo. Es el caso de Eidos e insane Clown Posse OCP) y la discográfica Psychopa- 
tic Records de cara al lanzamiento de Backyarú Wrestiing. que sale a la venta este mes. 

Ahí está también la reciente publicación de la banda sonora de Granó TheftAuto: vice City, compuesta por siete álbumes que abarcan el 
espectro musical de los 80. época en la que está ambientada el juego: desde heavy-metal hasta baladas pop. pasando por el hip-hop y la 
música latina 


El pop-rock alternativo de Garbage o Ash 
acompaña las carreras de GT 3 


Tiai 




Garbage es uno de los grupos 
más recurrentes en las bandas 
sondfas de videojuegos 
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Puedes encontrar El 
Otro Lado en tien- 
das y grandes cen- 
tros comerciales. 
PVP:19€ 
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EL OTRO LADO 

Más allá de los polígonos, tos bits y los man- 
dos hay otro lado u otros límites, como 
atestigua la sección fija que Playstation 
Magazine dedica al cine y la música. Porque, 
aunque sin lugar a dudas los videojuegos 
son la razón de ser de Playstation 2. la negra 
de Sony es un sistema de entretenimiento 
que también permite ver películas en DVD y 
escuchar música. Precisamente porque la 
música es un elemento esencial en el 
mundo de Playstation. Sony Computer 
Entertainment Esparta y Sony Music han 
editado Playstation 2: El Otro Lado, una 
colección compuesta por un doble CD con 
lo mejor del rock alternativo y de la música 
electrónica y un DVD único que reúne 17 
videos musicales de temas incluidos en los 
discos, un recopilatorio con la historia en 
anuncios de televisión de Playstation y 
video-demos no jugables de los próximos 
juegos que publicará Sony. 

«Siempre hemos hablado de que Plays- 
tation es un motor de emociones y la 
música también lo es. Pensamos que es 
muy potente la idea de juntar ambos en un 


CD1 Rock Alternativo 

Mu.se -fí/eeze 

Good Charlóte - Lifestyies ofthe nch and 
famous 

Rinógéróse - Music Kills Me 
Ash -Envy 

Primal scream -M/ss Lucifer 
Sexy Sadíe -Always Drunk 
Garbage - ShutYour Mouth 
Alien Ant Farm - Smooth Criminal 
Cypress Hill - Low Rider 
POD -Alive 

Tokyo Sex Destruction - Brake OutTown 
H\m -Pretending 
Black Horses - Can You Dig It 
Oasis - The Hindú Times 
Sidonie - Feeling Down 
Melón Diesel - /t's OnIyYou 
Mame Street Preachers - There hy the 
GraceofGod 


CD2: Electrónico 

Puretone - Add/cted to Bass 

Underworid - Born SIeepy 

Asían Dub Foundation - Ridden I Like 

Groove Armada - Purple Haze 

Fatboy Slim - Ya Mama 

The Di.sfunctionables - PaybackTime 

The Chemical Brothers - Come With Us 

Freedom to Move - Freedom To Move 

Faithless - We Come One 

Najwajean - Human Monkey 

Scissors Sisters - Comfortably 

GaWeon -iBelieve 

Jamiroquai - Mam Vein 

Fangoria - Más que una bendición (remix by 

Retelgeuse) 

MinA/ais -M/ssvbu 

Janis Joplin - Mercedes Benz (remix) 



álbum recopilatorio». explica Antonio Ruiz. 
jefe de producto de Sony. 

Cada CD incluye 17 temas. Bajo los títu- 
los de rock alternativo y música electrónica, 
lo cierto es que ambos son discos muy 
amplios y variados En el de rock alternativo 
vas a encontrar desde temas de nu-metal. 
como A/Á/e de P.O.D. hasta el hip-hop de 
Lownder de Cipress Hill. pasando por el 
pop-rock de Garbage y su Shut your mouth 
En el electrónico tienen cabida desde Fan- 
goria a Chemical Brothers, pasando por 
Moby y Fatboy Siim. «Hemos buscado ban- 


das de actualidad, jóvenes y alternativas 
que pudiéramos identificar con Playstation 
2 Cualquiera de las canciones que hay en el 
álbum podría ser perfectamente la banda 
sonora de un videojuego». De hecho, varios 
grupos de los que aparecen en El Otro Lado 
ya habían «tocado» en alguno; Ash y Gar- 
bage en GT3. Moby en FIFA... 

¿Y por qué no han Incluido un tema de 
Alejandro Sanz o de Whitney Houston? ¿Es 
que no hay usuarios de Playstation que ten- 
gan esos gustos musicales? Pues claro que 
si, gracias a todos los polígonos del cielo es 


DVD Parte l. Playstation 2 

Video-demo de títulos de PS2. actualidad y 
una selección de los mejores anuncios tele- 
visivos de Playstation, de 1997 a 2002, en 
su mayoría inéditos en nuestro país 

DVD Parte II. vídeos musicales 

The Dísfunctionals - PaybackTime 
Rinógeróse - Music Kills Me 
Mirwais-/W/ssVbu 
Puretone - Addicted to Bass 
Fatboy Slim - Ya Mama 
GaWeon -iBelieve 

Freedom to Move - Freedom To Move 
Jamiroquai - Main Vein 
Ash -Envy 

Primal Scream - Miss Lucifer 

Good Charlóte - Ufestyles ofthe nch and 

^amous 

Cypress Hill - Low Rider 

Janis Joplin - Mercedes Benz (remix) 

Tokyo Sex Destruction - Brake OutTown 

Melón Diesel - It's OnIyYou 

Oasis - The Hindú Times 

Mame Street Preacheis - There by the 

GraceofGod 


imposible definir al público de Playstation 
porque, entre otras cosas, somos muchos y. 
por k) tamo, variados. «Lo que sí es cierto es 
que hay cosas que la gente identifica con el 
espíritu de Playstation; moderno, joven, 
transgresor. innovador, divertido, entrete- 
nido... Ése es el espíritu que henxK tratado 
de reflejar en el álbum», apunta Ruiz. 


ría de las estrellas más rutilantes del firma- 
mento musical {Brítney Spears' Dance Beat), 
o los que te meten en la piel de un director de 
orquesta {Mad Maestro!). La mayoría de ellos 
son juegos que han obtenido puntuaciones 
muy altas en Playstation Magazine (de 8 a 10 
sobre 10), adictivos, muy divertidos, imagina- 
tivos y con un nivel de dificultad alto. Algunos 
de ellos, incluso, han sido utilizados por gru- 
pos para crear temas. Tal es el caso de MTV 
Music GeneratorZ (8/10 en PSMagSd), para 
el que compusieron temas utilizando su 
potente software bandas como Apollo 440, 
Zombie Nation o Gorillaz, el grupo virtual sur- 
gido de la colaboración entre Damon Albarn, 
líder de Blur, el DJ japonés Dan «The Automa- 
tor» (gurú del hip-hop experimental) y el dibu- 
jante Jaime Hewlett (creador del dibujo «Tank 
GirI»). Los temas incluidos en el juego pue- 
den ser remezclados por los jugadores, que 
se convierten así en DJ's sin discos, amplifica- 


dores, mesas de mezclas, procesadores de 
sonido digital... una forma, en fin, de compo- 
ner al alcance de todos que sin embargo no 
tiene demasiado éxito en lo que a ventas se 
refiere en Occidente -en Japón arrasan-, pero 
que mantienen un público fiel. Buena mues- 
tra de ello es el lanzamiento el 26 de mayo de 
Music 3000, el cuarto título de la serie de cre- 
ación musical, que contará con 64 canales de 
sonido -PS2 tiene 48- gracias a una tecnolo- 
gía especial. 

Y otra vuelta de tuerca: Amplitude 
-segunda entrega de Frequeney {8/10 en 
PSMagóó)- dará la oportunidad de compo- 
ner canciones nota a nota y pista a pista, sólo 
o con otros jugadores, ya que incorporará 
modo on-line. La variada selección musical de 
Amplitude. que saldrá a la venta próxima- 
mente, reunirá a David Bowie, Weezer, Gar- 
bage. Quarashi y Logan 7. ¡Que siga sonando 
la música!. • 
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Grand Thef Auto: Edición para coleccionistas 


GRANO THEFT AUTO: 

EOenN PARA COLECCIONISrAS 


¿Podría hacer el favor de bajar del coche? 



DATOS 


giiand 

lilIBFG 

auGO 

Playstation 


DISPONIBLES SÍ 
PRECIO 29,95 € 
DISTRIBUIDOR VIRGIN PUY 

DESARROLLADOR 

ROCKSTAR GAMES 

RESTRICCIÓN DE EDAD + 18 
IDIOMA; TEXTOS Y VOCES 
EN INGLÉS, MANUAL EN 
CASTELLANO 

JUGADORES UNO 


ALTERNATIVAS 

DRIVER 

PSMag29, 9/10 
Uno de los primeros juegos 
de coches de PSone que 
defendían el camorrismo 
como medio de vida. ¡Qué 
tiempos aquellos! 


THEITALIANJOB 
PSMagSS, 8/10 
Una rocambolesca aventura 
para robar cuatro millones 
de libras en oro usando unos 
minis y un moco de morro. 



Como primera apuesta tras la firma 
del acuerdo de distribución alcan- 
zado con Rockstar Games, Virgin 
Play presenta en España este Grand 
TheñAuto: Edición para Coleccionis- 
tas, un compendio de lo que fueron los tres primeros 
juegos de la saga de delincuencia y conducción calle- 
jera más conocida de todos los tiempos. 

A simple vista se puede afirmar que se trata de 
una maniobra comercial maestra que aprovecha el 
excelente tirón que vivieron tanto GTA III como GTA 
Vice C/íy (octubre de 2001 y 2002, respectivamente) 
en las listas de ventas de medio mundo, pero tras 
rejugar estos tres clásicos, es nuestro deber agrade- 
cer a Virgin Play la idea de ofrecer en un solo estuche 
estas tres joyas que cambiaron el género de acción 
en 2D para siempre. Para introducirte en la mayor 
saga de delincuencia jamás creada, hagamos un 
poco de memoria: 


JULIO 1998 

Un año antes, Rockstar Games había presentado 
Grand TheñAuto para PC, un revolucionario juego de 
acción y conducción que apostaba por una vista 
aérea pura -sin atisbo alguno de 3D- y por un plante- 
amiento simple pero efectista: robar coches, acabar 
con las bandas rivales y ganar todo el dinero posible 
con el crimen organizado. El éxito fue tan grande que 
llevó al estudio a desarrollar una versión especial 
para la reina de las consolas de aquél entonces, la 
pequeña gris (PSX) que ahora es blanca (PSone). 

En Grand TheñAuto (8/10 en PSMag 75/ juegas 
como uno de los cuatro mayores ladrones de coches 
del país, a los que ningún vehículo se les resiste. Pero 
el hampa de la ciudad pone los ojos en tu gran habili- 
dad para «abrir automóviles», por lo que te verás for- 
zado a acceder a las peticiones que te encarguen. 

Una simplicidad máxima en gráficos y en los con- 
troles que contrasta con las amplísimas posibilidades 






Podrás escoger entre los cuatro 
ladrones más buscados del país 


que ofrece el juego, en el que tienes libertad para 
moverte por donde quieras y hacer casi todo lo que 
se te antoje siempre que esté relacionado con el cri- 
men (así que nada de ser niños buenos ¿eh?). Grand 
TheñAuto te proporcionará tardes llenas de veloci- 
dad, peligro y acción a raudales, así como una jugabi- 
lidad sin límites y misiones para contentar hasta a la 
mente más perversa de la mafia. 

ABRIL 1999 

Cambiamos de escenario. ¿Qué mejor que trasladar 
el crimen organizado a las calles de un Londres en 
pleno crepúsculo de los años 60 para ganarnos al 
público europeo? Dicho y hecho. GTA: London 1969 


apareció en PSX/PSone menos de un año después 
que la primera entrega de la saga. En realidad, se 
trata de una revisión de GTA pero con un escenario 
nuevo: Londres. GTA: London 1969 (7/10 en PSMag 
31) te sitúa en la capital del Reino Unido, en la que de 
nuevo tendrás a tu disposición a los cuatro peores -o 
mejores, según se mire- delincuentes del país, que 
han viajado a Europa en busca de nuevos retos y 
sobre todo, pasta. 

Ahora trabajas para dos flipados -literalmente 
hablando- llamados «Los Gemelos Bordes», que te 
mandarán a un sinfín de peligrosas misiones en las 
que te resultará imprescindible dominar la ciudad 
cual callejero andante o como el mejor y más vete- 
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0 GTA III y vice City: Y la evolución del crimen organizado llegó a PS2 


GTA III, octubre de 2001 

El salto de Grand Theñ Auto a la hermana 
mayor de PSone supuso una verdadera revo- 
lución en el concepto esencial de la saga, 
pues a pesar de continuar con el despliegue 
de violencia que ya habíamos podido ver en 
las dos primeras entregas, esta última evolu- 
cionaba hacia las 3D No sólo nos encontra- 
mos con un trabajo gráfico espectacular, sino 
que pudimos ver hasta que punto se podía 
sacar provecho de una trama argumental sin 
por ello renunciar a una acción sin límite 
En Rockstar Games se pensó que se debía 
dar un vuelco a lo que había sido hasta enton- 
ces la saga Grand Theñ Auto dotándola de un 
argumento solido -una historia sobre la que 
apoyar las diferentes misiones- que pudiera 
impedir la famosa dispersión mental que pro- 
vocaba en ocasiones el exceso de libertad de 
movimientos de las dos primeras entregas 
Una auténtica joya 


Playstation 2 


4 . 



ASÍ puntuó PSMag (n** 60) a GTA m 
GRÁFICOS 9 
JUGABILIDAD 10 
ADICnVIDAD 10 
CONCLUSIÓN 10 





GTA Vice City, octubre 2002 

Vice City se presento en sociedad como la 
continuación natural de GTA /// y nunca se 
supo si estábamos frente a una cuarta parte 
con todas las de la ley (esto, en un juego 
como éste, es un decir, claro está) o si sim- 
plemente se trataba de una ampliación de la 
multipremiada tercera entrega El caso es 
que Vtce City es un juego un tanto diferente 
de lo que fue Grand Theñ Auto ///, y no sólo 
por el argumento Para empezar, se introdu- 
jeron algunas mejoras en la jugabilidad, ade- 
más de una ciudad completamente nueva y 
una historia muy peliculera Eso fue sufi- 
ciente para que la ciudad del vicio pasara a 
ser el título más vendido de todas las listas 
nacionales y para convertir -si no lo era ya- a 
GTA en el rey indiscutible de los juegos de 
delincuencia callejera Vice City fue la evolu- 
ción definitiva hacia el glamour 
PD lOjito con la banda sonora» 


Así puntuó PSMag (n° 72) a GTA Vice City. 

GRÁFICOS 9 

JUGABILIDAD 10 

ADICTIVIDAD 10 

CONCLUSIÓN 10 



rano taxista londinense, además de robar y matar a 
todo el que ose entrometerse en tus planes. 

Como no podía ser de otra manera, esta versión 
mantiene todos los ingredientes que le dieron fama 
a GTA, sólo que introduce un escenario más clásico 
en el que poner a prueba tu habilidad al volante, tus 
conocimientos sobre el hampa y el mundo de la 
delincuencia en general y tu nivel de escrúpulos. 

Segundo asalto. Rockstar Games parece que le 
coge el tranquillo. Un juego con más clase que la 
primera entrega y la misma jugabilidad. 

OCTUBRE 1999 

Hasta la fecha, Rockstar Games se habla mante- 
nido fiel a un guión establecido que abogaba por la 
simplicidad, pero había llegado el momento del 


cambio. GTA 2 fue el título elegido para que se 
diera, y tuvo un éxito abrumador. La bandera seguía 
siendo la vista aérea en 2D. por lo que los gráficos 
poco podían evolucionar a mejor -tal vez algún que 
otro efecto de pixelación mejorado-; sin embargo, 
el estudio apostó por lo que sí se podía mejorar: el 
planteamiento del juego. Hasta ahora, éste había 
sido excesivamente simplista, así que optaron por 
introducir un total de siete bandas callejeras 
(Yakuza, Cuellos Rojos, Rusos, Haré Krishna, SRS, 
Chiflados y Zaibatsu), con lo que el juego ganaba en 
complejidad, ya que cada una de ellas tenía relacio- 
nes distintas con las demás y eso aderezaba el 
título con más contrastes. A este planteamiento se 
unió otro que ya fue definitivo: el respeto lo es todo. 
A raíz de esta máxima girará toda tu aventura, ya 



He aquí las bandas más 
peligrosas del momento, 
júnete a ellas! 
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«Posiblemente 
la saga más 
macarra de la 
historia» 




veReoicTO 


que primero deberás ganarte el respeto de las ban- 
das para comenzar a trabajar. Si no lo consigues, es 
mejor salir corriendo de la ciudad. 

En cuanto al resto, igual que sus predecesores. 
Gráficos simples pero efectistas, un sonido FX de pri- 
mera, una jugabilidad intachable y un sinfín de misio- 
nes a realizar. ¿Qué más quieres? 

Virgin Play ha querido recoger en un solo pack tres 
juegos que representan el comienzo y la esencia de 
la que hoy ya es una saga de culto. Serie que con títu- 
los como 6TA 3 y GTA Vice City ha santificado con 
multitud de premios y el reconocimiento de crítica y 
público a los juegos de acción y conducción al servi- 
cio de... los chicos malos. ¿Alguien da más? • 


Playstation 

" Magazine 

• GRÁFICOS 6 

A pesar de ser planos aéreos simples, 
los elementos en movimiento tienen 
una nitidez excelente. 

• JUGABILIDAD 9 

¿No quieres libertad de movimientos? 
iPuestoma LIBERTAD! 

• ADICTIVIDAD 6 

Ser un chico malo es tan divertido... 

CONCLUSIÓN 

Esta edición especial hará las 
delicias de todos los aman- 
tes de la saga. Tres joyitas a 
un precio realmente espe- 
cial. 
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Si quieres bajarte un tono. ENVÍA PIN/IT [espacio] 

MARCA DEL MÓVIL (espacio) y CÓDIGO DEL TONO al 
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Eminem /Sing for the moment 

Gisela / Este amor es tuyo 

Mana / Mariposa traicionera 

Kate Ryan / Libertina 

D.Bisbal / Quiero perderme en tu cuerpo 

MSM / Toda mi pasión 

Sergio Dalma / Dejame olvidarte 

Laura Pausini / Surrender 

Chenoa / El centro de mi amor 

Beth / Dime 


POP IMACIONAL 
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wu2 mmim 
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1875 D. Bustamante / Cuando hacemos el amor 
1902 DinioCHotel Glamour) / Haciendo el amor 
1 886 Roxette / üpportunity Nox 

1 884 Linking Park / Somewhere I belong 

1 882 The cardigans / For what its worth 

1 885 La loca maría / La vida sigue igual 

1 883 Richard Ashcroft / Man on a mission 
1 881 Jerry Rivera / Vuela muy alto 

1 879 DJ Tiesto / Lethal Industry 
1 877 Hotel Glamour / Es una lata el trabajar 


POP INTERNACIONAL 


1 845 U2 / The hands that built America 
1 839 Evanescence / Bring me to life 
1 831 Sexy Sadie / 1 wont hurt you 
1 830 Papa levante / Comunicando 

1 829 Coldplay / Clocks 

1 820 The Coral / Dreaming of you 
1819 Zwan / Honestiy 
1 81 8 Phil Collins / Wake up cali 
1816 Justin Timberlake / Cry me a river 
1815 Michelle Branch / Goodbye to you 
1 808 Kelly Rowland / Stole 

1 794 Pink / Family Portrait 

1 775 Nick Cárter / Do I have to cry for you 
1 761 Babel fish / Killing time 
1 731 Paulina Rubio / Todo mi amor 
1 727 Christina Aguilera / Beautiful 
1 726 Anastacia / You'll never be alone 
1711 Atomic Kitten / It s ok 
1 690 Supergrass / Seen the light 
1689 Sash/Run 
1 688 Suede / übsessions 

1 654 Nelly feat. Kelly Rov\/land / Dilemma 

1619 Phill Collins / Can't stop loving you 
1 606 Robbie Williams / Feel 
1 597 Moby / In this world 
1 576 Craig David / Whats your flava 
1 574 Manu chao / La rumba de Barcelona 
1 572 Linkin park / My december 


— PflifvCí 

^>£1 PoW 
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1 849 Los secretos / Gracias por elegirme 
1 837 Mikel Erentxun / Mañana 

1836 ÜBK/ Lucifer 

1 834 Sergio Dalma / Dejame olvidarte 
1 832 Los del Tonos / Horizonte eléctrico 
1 826 Hombres G / Temblando 

1817 La naranja china / Petitte mort 
1 804 Seguridad social / Devuélveme a mi chica 
1 788 Los Rodríguez / Sin documentos 
1 777 Jeremías / Poco a poco 
1 776 Nidea / La ultima nota 

1 774 Melón Diesel / It s only you 
1 759 Coti / Antes que ver el sol 

1 750 Ana Torroja / Quien dice 

1 748 Marta Sánchez / No te quiero mas 

1710 M-Clan / Dando vueltas 

1 707 Revolver / Asustando al huracán 

1 706 El canto del loco / Contigo 

1 705 Bellepop / La vida que va 

1 681 Los secretos / Cada vez que tu me miras 

1 666 Ruth / Este amor no se toca 

1 660 Miguel Saez / Disparame 

1 658 Amaral / Moriría por vos 

1 636 Malu / Sin ti todo anda mal 

1615 Antonio Vega / San Antonio 

1 602 Anderway / Un juego de dos 

1 600 Luz Casal / Ni tu ni yo 

1 596 Sober / Eternidad 


ROCK NACIONAL 


Sober / Paradysso 

Joaquin Sabina / Lagrimas de plástico azul 
Sopa de cabra / Tot queda igual 
Siniestro total / Y bailare sobre tu tumba 
Los brincos / Cuéntame 
Kortatu / El ultimo ska 
Heroes del Silencio / Entre dos tierras 
Enrique Bunbury / Sácame de aquí 
Enrique Bunbury / El club de los imposibles 
Dover / Mystic love 

Loquillo y los trogloditas / Soltando lastre 
Dover / Better day 
Antonio Orozco / Te esperaré 
Super Ratones / Cómo estamos hoy 
Mago de Dz / Fiesta Pagana 
Mago de Oz / Molinos de viento 
Tierra Santa / Pegaso 
Tierra Santa / Sangre de reyes 
Ménica Naranjo / Chicas Malas 
Mónica Naranjo / Sobreviviré 
Miranda Warning / Cosas que no se decir 
Estopa / Me falta el aliento 
Joaquín Sabina / 19 días y 5G0 noches 


“ MOVILCONSOLA 

1 . Comprueba que tu móvil tiene WAP y es compatible. 

2. Elige un juego y LLAMA al 9Q6 Q3S 650 
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áiil Comprueba que tu móvil 

^tiene WAP y es compatible. 

13 Elige uno melodío y LLAMA 

4188 Eminem /Lose yoursclf 
1010 Mission Impossible 
2567 U2/With or Without you 


2484 Bob Marley/No woman no cry 
3846 DJ Bobo/Chihuahua 
3704 David Bisbal/Lloraré las penas 
1575 Barthezz/On ttíe move 
1014 Bamse/Bamse 


1008 James Bond Theme 
3847 Chenoa/Cuando tú vas 
4245 D. Torres y OT ll/Color esp| 
3523 Red Hot C. PTBy the way 
3844 In-GricVTu es foutu 
1543 Bon Jovi/lt 8 my Ufe 
3318 Eminen/Without me 
1546 Daft Punk/One more timeJ 



MENSAJES DINÁMICOS 


Envía un mensaje al 5410 con 'a claveBDIN 
(espacio) CATEGORÍA que quierac. {Recibirás 
divertidos sms aromados para en'.iárselos 
a tus amigos! Las categorías son: 

AMOR - VAROS - ADULTDS 

? ’ f í r ! 


Ei. tU.r. íi'Jijfir'S 


Ej: bJn ái;;g‘ 


Ei; biün 


MINILOGOS NOMBRE 


Envía un sms al B077 con el código 

ICONOS (espacio) tu nombre 
+ el código de uno de estos minllogos: 

p\: icür»ü‘. 'I; - 


ílítvuri 


CARA 



. UFJH 
'nVASiON 


RAYIIAM 





RÁÍl 



SOLAR 


í ««MAN 

-yr- coiit 


^^DYNEGRo[^J ESTRELLITA 

[C!' 




m 

j CIRCUL [ 

¥ 

HOJAMARI 1 




J3YING 

I CHIN 
3ALIEN 


I COMfcCOCO 

j 

CALAVERA 

PERRITO 
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LANZAMIENTO DISPONIBLE 


-dII 


DISTRIBUIDOR UBI SOFT 




DESARROLLADOR M6A ENTERTAINMENT 

Hir’ i- 

Playstation 

Bratz 


WEB WWW.UBISOFT.es 


BRATZ 

unas chicas con suerte divinas de ia muerte... 


¿UN PIQUE? O 


Nada más guay que competir con 
una colega en plena pista de baile. 
Ser la más cool cuesta esfuerzo y no 
vamos a dejar que nos pisotee una 
cualquiera, vamos a ser las más 
sexy, las más provocadoras y las 
más divinas de ia muerte de todo el 
local. 



Las modas se repiten. 

Hace unos años aparecían 
las Spice Giris, cuatro chicas 
picantes que revolucionaron 
el mercado discográfico y el 
del márketing. Aquel fenómeno se desvane- 
ció con la misma rapidez con que vio la luz. 
Poco queda de aquella aparición fulgurante y 
solo las relaciones con un famoso futbolista 
mantienen viva la memoria de una de estas 
chicas picantes. Pese a su desaparición, la fór- 
mula sigue vigente y ahora se repite, con algu- 
nos cambios, pero con las mismas ideas. 

Bratz es todo un nuevo fenómeno que revi- 
taliza un mercado algo aburrido y bastante 
gris. Bratz es el nombre que recibe un grupo 
de cinco muñecas cuyos parecidos con las 
Spice Giris son más que evidentes. Las chicas 


picantes eran de carne y hueso (y algo de sili- 
cona quizás), y aunque las Bratz no dejan de 
ser muñecas, una especie de Barbies de 
nueva generación, en todo lo demás las 
influencias son más que evidentes. 

LO MISMO, PERO EN MUÑECAS 

El espíritu que mueve a las Bratz es el mismo 
que en su día empujó a las Spice Giris. Chi- 
cas/muñecas desenfadadas, «picantes», con 
ganas de divertirse, a las que no les gusta 
demasiado trabajar y cuya mayor afición es 
coleccionar modelitos. Con el revuelo que han 
levantado, es lógico que acabaran siendo 
carne de videojuego, y ubi Soft se ha prestado 
a dar cobertura a esta nueva moda. 

Crear un juego sobre este tipo de persona- 
jes puede ser, o bien algo muy difícil o bien 


algo excesivamente sencillo. La mejor manera 
de no complicarse la vida es elegir una de las 
características comunes de las Bratz ~er\ este 
caso la pasión por el baile-, aderezarlo con 
unos cuantos de sus caprichitos {la ropa, los 
bolsos...) y dotar al conjunto de la estética 
ideal: un mundo muy colorido, lleno de tien- 
das de moda y locales fashion. Este parece el 
planteamiento de los creadores de este 
juego, un planteamiento no solo lógico, sino 
también inteligente, teniendo en cuenta al 
público hacia el que va dirigido, un público 
que tiene ganas de pasárselo bien sin 
comerse demasiado la sesera. 

QUIERO SER LA MÁS COOL 

La idea del juego no es precisamente original. 
Se trata de la típica mecánica en ia que seguir 








Uno de los apuntes más divertidos 
del juego es el lenguaje que utilizan 
estas muñecas. Su vocabulario se 
limita a expresiones muy enrolladas 
que muestran su carácter ñappy y 
desenfadado. Moias, guay fiipas, io 
has clavado, mola mogollón, son 
algunos ejemplos de lo que son 
capaces de soltar por esas boquitas 
estas muchachas. Hay que reconocer 
que la cosa tiene su gracia. 


Al lograr superar las distintas fases 
con puntuaciones altas se nos obse- 
quiará con ciertos regalitos. La mayo 
ría de ellos son movimientos extra 
(ideales para los momentos en que 
se nos permite improvisar), y otros 
vienen en forma de ropa. Modelitos 
para que nuestras chicas estén más 
guapas y salerosas. 


ftt%4 
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CLOE 

Obsesionada por la 
moda. No hay momento 
que no píense en ella. Le 
gustan los estampados 
anímales y las telas brí- 
Las Bratz la lla< 
«El ángel» porque 
todo le queda divina- 
mente. 


JADE 

Es la intelectual del 
grupo. Es muy ingeniosa 
y un poco alternativa. Es 
la mejor amiga de sus 
amigas. Le gusta la ropa 
supercañera. Siempre va 
un poco por delante de 
las demás. 


MEYGAN 

Alegre y llena de creati- 
vidad. Quizás la más 
artística de todas. Su 
estética es funky con un 
aire retro-chic. Sus cole- 
gas la llaman «Funky 
Fashíon Monkey» por- 
que con cualquier cosa 
esta muy mona. 


SASHA 

Nadie tiene tanto estilo 
como Sasha. El increíble 
uso que hace de la ropa 
«informal de vanguar- 
dia» te obligan a mirarla 
sin parar. Le encantan el 
Soul y el Rhythm and 
Blues. 


YASMINE 

Muy estilo y una perso- 
nalidad muy marcadas. 
Luce una ropa «Retro de 
estilo bohemio». Sus 
colegas le llaman la 
Pretty Príncess, porque 
la ropa más sencilla y 
normal la convierte en 
ropa de princesa 






el ritmo se convierte en la mejor manera de ir 
avanzando hasta nuevas fases. Esta idea, que 
tan alto llegó con Parappa The Rapper o Space 
Channel 5, pasa por unos momentos un poco 
flojos, llegando a su nivel más bajo precisa- 
mente con un juego sobre las Spice Giris. Aún 
así, no hay mejor género para explotar las vir- 
tudes de estas cinco muñecas. 

Tres son los modos de los que consta el 
juego. Un modo práctica, un modo concurso y 
uno multijugador. El modo concurso es la pie- 
dra angular del mismo y en él deberás ir supe- 
rando nuevos ritmos para llegar al final. Trece 
son los escenarios de los que dispones en 
este modo y estos se abrirán una vez vayas 
superando cada nueva fase. 

Paseando por los distintos escenarios des- 
cubrirás el mundo de las Bratz. Con títulos 
como: «Todos me miran», «Ritmo latino», «ven 
a mi otra vez», «Los modelitos» o «El 
meneito»; estos espacios no son otros que 


peluquerías, tocadores de señoras, dormito- 
rios de diseño, tiendas de ropa o zapatos, y 
locales de moda. Eso sí, cada lugar es muy 
chic. 

Otro aspecto revelador es el lenguaje 
usado por estas muñecas. Lenguaje que 
encontramos en los textos de explicación o 
en las puntuaciones logradas. Palabras como: 
molas, flipante, estifazo y demás, son de lo 
más frecuente en el vocabulario de las nue- 
vas muñecas prodigio. Es de agradecer el 
esfuerzo de Ubi Soft por traducir los textos (ya 
que las voces están en inglés), sobre todo 
teniendo en cuenta que los últimos títulos 
para PSone llegan siempre en inglés. 

En cuanto al aspecto gráfico no es nada del 
otro mundo, pero lo cierto es que cumple con 
su cometido de ensalzar a las Bratz. Dentro 
de muy poquito daremos nuestro veredicto 
sobre este juego, de todos modos, la invasión 
de las muñecas Bratz no se hará esperar. • 


AVANCE 

© UO MGJOR 

1 0 Las Bratz en versión 
vídeojuego 


% 


© LO PGOR 

• Puede llegar a 
aburrir 

• Y sí no te gustan 
las Bratz... 


NUGSTRA 

PREDICCIÓN 

Como fenómeno puede colar, 
como Juego; no lo tiene fácil 


0 Del plástico a los polígonos 


Yasmine, Cioe, Jade, Megan y Sasha; o, en 
dos palabras: Las Bratz de Bandai. Si no las 
conoces, es que no vives en este mundo. 

Son cinco muñequitas muy monas, muy 
modernas, muy atrevidas, muy fashion victims 
ellas, que han desatado la locura entre las niñas 
(y no tan ninas) de todo el mundo. La verdad es 
que a su lado Barbie ya tiene un aire algo 
carroza... 

Y es que estas chicas, que irrumpieron en el 
mercado en el año 2001, han llegado arrasando 
con sus zapatos de plataforma, sus tops, sus pan- 
talones acampanados y sus accesorios. Son las 
«muñecas del siglo XXI», como las han descrito 
en algunos medios. Y es que los tiempos cam- 
bian y los gustos de los pequeños consumidores, 
también. Las Bratz podrían muy bien ser la clase 
de chicas en las que toda niña de hoy día quisiera 
convertirse; de ahí sus modelitos, su actitud de 
rompe y rasga, su atrevimiento... 

Desde su aparición, han acumulado varios premios, entre ellos el de mejor juguete del año en 
2002 en Estados Unidos. Tienen bolsos, mochilas, modelitos, coches ¡hasta novios! Cada una tiene 
su propio estilo; así, a Sasha le va el rollo urbano y hip hop\ Yasmine es más hippy. Cloe es fan de 
todo lo brillante y, además, le encanta bailar; Jade es más radical (la llaman «Gata Descarada» ); y 
Meygan, la última en añadirse al grupo, define su estilo como retro-chic. El éxito comercial entre las 
niñas ha sido tal que incluso Mattel, los responsables de Barbie, ha querido responder con una línea 
parecida: unas muñecas nuevas a medio camino entre las Bratz y la Barbie. Pero parece que tendre- 
mos Bratz para largo, porque, aunque todavía no cuentan con el infinito repertorio de accesorios y 
gadgets que tiene Barbie. están en ello. Y por si fuera poco, ahora tendrán su versión poligonal. Bar- 
bie también la ha tenido, aunque sin demasiado éxito, y, de entrada, el título de las Bratz promete 
mucha más diversión ya que se trata de un juego de baile. 



JUH 
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CRASH BANDICOOT S 

El juego que confirmó el carisma del marsupíal plataformero 

uno de esos personajes con los que la gente gusta 
de identificarse y que llenan revistas, decoran cami- 
setas e inspiran muñecos. Tanto llegó a triunfar que 
se especuló con la posibilidad de convertirlo en la 
mascota oficial de Playstation, compitiendo así con 
los Sonic y Mario de turno. 

Después de este espectacular inicio había que dar 
un segundo paso bien firme, pero a la vez con nue- 
vas aportaciones para que el público no se sintiera 
decepcionado. Este segundo paso llegó con el explí- 
cito nombre de Crash Bandicoot2: Neo Cortex Con- 
traataca. 

Enero del 98 fue la fecha de su llegada al mercado 
español, justo un año y medio después del lanza- 
miento de su predecesor. 

No hubo decepción, ni desengaño, ni desánimo, 
más bien lo contrario, ya que la gente de Naughty 
Dog realizaron un trabajo excepcional y lograron 
superar a la primera parte elevando, a su vez, el lis- 
tón de los juegos de plataformas para Playstation. 

Ahora que esta saga y su personaje no gozan del 

«Tanto llegó a triunfar Crash que se 
especuló con la posibilidad de convertirle 
en la mascota oficial de Playstation» 


DATOS 



DISPONIBLE: SÍ 
PRECIO; 17,95 € 
DISTRIBUIDOR: SONY 

DESARRaLADOR: 

NAUGHTY DOG 

RESTRICCION DE EDAD: NO 

IDIOMA: VOCES Y TEXTOS 
EN CASTELLANO 

JUGADORES; UNO 


ALTERNATIVAS 

PS1 SPYROTHE DRAGON 

Todavía más infantil que 
Crash, pero con buenas 
dosis de diversión y 
entretenimiento. 

PS1 PAC MAN WORLD 
El comecocos clásico se 
pasó a las plataformas en un f 
gran juego. ^ 



Playstation debe su grandeza a 
unos cuantos títulos. Títulos que 
significaron el espaldarazo final 
hacia el dominio del que hoy pre- 
sume la compañía Sony. Uno de los 
primeros títulos que hicieron esta labor fue, sin lugar 
a dudas, Crash Bandicoot. Desde los inicios de la gris 
de Sony, este título, creado por la compañía ameri- 
cana Naughty Dog, se erigió como el paradigma del 
género de plataformas, dato que se confirmo a lo 
largo de sus sucesivas entregas. 

La apuesta, sencilla pero segura, no era otra que 
ofrecer un personaje carismático, situarlo en un 
entorno gráfico tridimensional, hacerlo participar en 
una historia bien larga y añadir elementos de otros 
géneros para enriquecer el título. La primera jugada 
funcionó a las mil maravillas y Crash se convirtió en 
un verdadero fenómeno de masas. El marsupial es 



prestigio labrado en sus inicios por culpa de una 
mediocre incursión en PS2 y por una última y algo 
chapucera entrega para PSone llamada Crash Bash 
(sin Naughty Dog a la cabeza y convertido en una 
especie de explotación del filón), es hora de hacerle 
justicia. Esta es la razón por la cual lanzamos este re- 
análisis, aprovechando que todavía puedes encon- 
trar este título a precio Platinum. 

LA VUELTA DEL VILLANO 

Después de sufrir un varapalo en la primera entrega. 
Neo Cortex ha decidido vengarse. Para ello quiere 
destruir el planeta y la única manera de conseguirlo 
es reconstruyendo el cristal maestro. Es por eso que 
no tiene ningún reparo con su más acérrimo ene- 
migo, Crash Bandicoot, el marsupial que lo derroto 
con anterioridad. El valor y la destreza del bueno de 
Crash son utilizados al antojo de este malvado doc- 
tor chiflado. Pero la cosa no es tan sencilla como 
parece y para lograr tal cometido Crash deberá 
encontrar 24 piezas del susodicho cristal. Sin duda 


C34 EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE ' 






ZONA PLATINUM ¡|a 

Crash Bandicoot 2 mS 



alguna una tarea difícil, pero también fascinante y 
enormemente divertida. Para maximizar la diver- 
sión, sus creadores nos ofrecen la posibilidad de 
atravesar un total de 25 escenarios distintos, ade- 
más de unos cuantos enemigos finales. Esta vez la 
acción no será lineal, como sucedía en la primera 
entrega, y podremos elegir entre cinco fases por 
etapa, decidiendo, nosotros mismos, el orden de 
ejecución. Estas fases están divididas por vestíbulos 
y en cada vestíbulo tendremos la posibilidad de gra- 
bar nuestros avances. 

Otro cambio, con respecto a su antecesor, es la 
inclusión de nuevos ambientes. Mientras que en la 
primera parte no salíamos de la jungla, en esta visi- 
taremos cinco escenarios bien distintos: las cloacas, 
la zona glaciar, las cuevas, el espacio (zona futurista) 
y -cómo no- la jungla. Las pantallas, a su vez, se 
bifurcan ofreciéndonos nuevos caminos. Caminos 
que nos servirán para recoger máscaras de protec- 
ción, manzanas bonus o vidas extra. 

En cuanto a su apartado visual se mantiene muy 
alto (más de algún juego de PS2 mataría por mostrar 
estos acabados). La solidez de los gráficos, la agili- 
dad de un motor que no muestra fisuras ni brusque- 
dades y que mueve montones de elementos en 
pantalla sin saturarse, son algunos de los mejores 
elogios que podemos hacer de un juego por el que 
parecen no haber pasado los años y cuyo encanto 
sigue intacto. 



Puede que el apartado sonoro sea un poco pobre 
y que le falte gancho, pero cumple con bastante 
decencia y acompaña sin molestar a una acción que 
en momentos es trepidante. 

Todo ello conforma una excelente manera de 
pasar el rato. Los dobles saltos, los torbellinos de 
ataque, las plataformas que ceden, las bolas que 
nos persiguen, los aceleradores, las cajas deTNT, y 
demás siguen ofreciendo grandes dosis de diver- 
sión. Aún hoy, y después de más de cinco años, nos 
hemos vuelto a «enganchar» a la propuesta de 
Naughty Dog. 

Cierto es que, frente a títulos más complejos y 
tecnológicos, o frente a máquinas más potentes 
(como la propia PS2), no podrá aguantar muchos 
asaltos, pero lo cierto es que, dentro de su humildad 
y su única pretensión de divertir, Crash Bandicoot 2 
sigue siendo un título excelente. Un título todavía 
hoy recomendable, y no sólo para nostálgicos. • 



CRASH, ei MARSUPIAL 
QUGPUDORGINAR 


Pese a que hubo campañas a su favor, 
pese a que Sony siempre se encargo de 
su distnbuaon y edición, pese a su indu- 
dable cahsma. pese al éxito logrado y 
pese a que Playstation no tenia mas- 
cota, Crash nunca llegó a convertirse en 
la mascota ofiaal de «la Play». En aquel 
momento nos parecía injusto, pero 
ahora, después de ver como esta el mer- 
cado, la decisión de Sony de optar por 
no tener mascota para su consola nos 
parece acertada. De todos modos, la 
innegable calidad de la saga Crash Ban- 
dicoot (cuya tercera parte fue excelente) 
es suficiente para que muchos de noso- 
tros consideremos a Crash nuestra mas- 
cota virtual preferida. 


VGRGDICTO 



• GRÁFICOS 9 


Siguen siendo estupendos 

• JUGABILIDAD 9 
Enorme, muy manejable. 

• ADICTIVIDAD 10 

Los años no pasan, no podemos parar 

CONCLUSIÓN 

Cinco años después de su 
aparición, Crash Bandicoot 
sigue siendo maravilloso, 
divertido, manejable, 
repleto de momentos 
geniales y con unos gráfi- 
cos excelentes. 
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SYPHON FILTER S 


El mejor Bond para PSone se llama Gabriel Logan 


DATOS 



DISPONIBLE: SÍ 
PRECIO: 22,94 € 
DISTRIBUIDOR: SONY 

DESARROLLADOR: 

989 STUDIOS 

RESTRICCIÓN DE EDAD: + 18 

IDIOMA: VOCES Y TEXTOS 
EN CASTELLANO 

JUGADORES; DE UNO A 
DOS 

ALTERNATIVAS 

PS1 MGS 

El del sigilo sigue 
teniendo una calidad casi 
inalcanzable para sus com- 
petidores (sólo casi). 

PS1 TENCHU 

Sigilo medieval japonés de 
altos vuelos. Excelente alter- 
nativa sin high tech. 


En el año 1999, cuando Metal 
GearSolid se había erigido 
como el rey de los juegos de 
acción y sigilo, apareció un título 
curioso. Un título que llegó sin hacer 
ruido y cuya creación corrió a cargo de una compa- 
ñía americana bastante desconocida llamada 989 
Studios. Poco a poco, este título se hizo un hueco 
entre los corazones de los jugones más exigentes y 
le plantó cara a la mismísima creación de Konami. Su 
nombre no era otro que Syphon Filtery su protago- 
nista, Gabriel Logan, capaz de hacer sombra al mis- 
mísimo Snake. 

Aquel juego que combinaba acción con ciertas 
dosis de sigilo, te ofrecía la oportunidad de vivir una 
aventura de espías armados a través de espacios tri- 
dimensionales y permitiéndote movimientos en total 
libertad. La infinidad de retos distintos a superar, la 



necesidad de resolver algunos puzzles y las situacio- 
nes de descarga adrenalínica nos robaron el cora- 
zón. 

Pese a todo, había ciertos puntos que debían ser 
superados: el pésimo doblaje, la falta de sutilidad en 
ciertos momentos y algunos problemillas gráficos 
fueron los tres puntos negros de esta producción. 
Por suerte la gente de 989 Studio tomó buena nota 
de ello y un año después nos obsequió con una 
segunda entrega que, sin lugar a dudas, podemos 
considerar uno de los diez (quizás cinco) mejores 
juegos jamás creados para PSi. 

Mucho más fíno 

El esfuerzo de sus creadores por superar a su ante- 
cesor fue evidente. En primer lugar el juego consta 
de dos CD, un poco para que te hagas una idea de la 
longitud del mismo que, ya en su primera parte, tenía 
tela. 

LO primero que destacamos en esta segunda 
entrega es el incremento del sigilo. Es casi tan impor- 
tante como la acción en sí, esto potencia la adictivi- 
dad del título hasta extremos incalculables. Logan y 
su compañera Uam Xing no se dedicarán única- 
mente a disparar contra todo bicho que se mueva. 
Sus posibilidades de sobrevivir aumentarán en 
cuanto aprendan a moverse en las sombras, sin 
hacer ruido, y escapando de los objetivos de las 
cámaras de vigilancia. El uso del botón X para mover- 



CONSPIRACIÓN 

MORTAL 



nos con sigilo, el uso de las gafas nocturnas y la posi- 
bilidad de rebanar el cuello de nuestros enemigos 
cuando, cuidadosamente, nos hemos acercado por 
detrás, son posibilidades muy a tener en cuenta. La 
razón no es otra que la increíble lA de los enemigos. 
Una Inteligencia Artificial que, aún hoy, pocos juegos 
han podido superar, ni siquiera con máquinas infinita- 
mente más potentes. 

A lo largo de 20 inmensos niveles visitarás todo 
tipo de escenarios. Las montañas nevadas, un hospi- 
tal, un puente (una de nuestras fases favoritas), un 
tren en marcha, etc. Todas ellas muestran una cali- 
dad impresionante. 

La impresionante solidez de los escenarios viene 
apoyada por una animación y un motor del juego que 
quitan el hipo. Los movimientos de los personajes 
son tan reales que te dejarán boquiabiertos, tanto 
Logan como Xing gozan de un aspecto excelente. 

Otra vez el paso del tiempo no ha jugado en su 
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contra. Hoy día, hay juegos para PS2 que muestran 
un aspecto algo inferior, siendo programados para 
una máquina mucho más potente. 

Lo demás es, igualmente espectacular, empe- 
zando por el doblaje al castellano. Se nota que para 
esta nueva entrega Sony rompió la hucha ya que 
estamos ante un doblaje de película, que ayuda a 
introducimos, todavía más en el fascinante desarro- 
llo. También ayudan, a tal cometido, las secuencias 
animadas, mucho más largas que la anterior entrega 
(dos CDs dan para mucho) y creadas con mucha 
inteligencia, ya que los personajes no muestran 
muchas diferencias entre secuencia y juego consi- 
guiendo una transición entre unas y otra excelente. 

El arsenal de nuestra pareja sigue siendo fantás- 
tico y destaca, como sucedía en la anterior entrega, 
el modo francotirador por rayos Infrarrojos. Arsenal 
que podrás poner a prueba en una interesante y 

nante. Al volver sobre él no hemos podido parar de 
jugar hasta acabárnoslo, y eso que su dificultad no 
es moco de pavo. Y es que se trata de un título que 
debería estar en todas las estanterías de los aman- 
tes del buen videojuego, un juego que para sí quisie- 
ran muchas consolas de nueva generación. Si toda- 
vía no lo tienes, ve corriendo a buscarlo. Si forma 
parte de tu colección, no dejes que crie polvo y 
vuelve a por él. Pocas experiencias son tan inteli- 
gentes, intensas, divertidas y adictivas como Syphon 
FHter2. • 


nueva modalidad para dos jugadores en pantalla 
partida, donde eliges personaje y escenario e inten- 
tas dar caza a tu adversario. Como se desprende de 
nuestras palabras, este título sigue siendo fasci- 

«Lo primero que destacamos 
en esta segunda entrega es 
el incremento del sigilo» 



eiespÍAQue 

LLG6ÓD6LANADA 

Sin hacer mucho ruido. Gabriel Logan se 
convirtió en un nombre de peso dentro 
del mundo de los vtdeojuegos Su fama 
no venía ni del cine, ni de la literatura ni 
de ningún otro medio externo Su apari- 
ción tampoco vino apoyada por una 
campaña de marketing brutal 
En el caso de Logan, la calidad fue su 
mejor valedor y hoy sigue siéndolo 
Pocos juegos se llevaron tantos elogios y 
tan buena acogida como esta segunda 
entrega. Y. hoy por hoy. pocos son los 
títulos que hayan conseguido tanto sin 
hacer nada de ruido. Muchos son los 
agentes que deberían aprender de 
Logan 



VGRGDICTO 



• GRÁFICOS 9 
Enormes, animaciones de lujos, sóli- 
dos... 


• JUGABiLIDAD 9 
Pese a su dificultad se controla maravil- 
losamente. 


• ADICTIVIDAD 10 
Cuando empieces no pararás, es mar- 
avilloso. 


CONCLUSIÓN 

Syphon Filter 2 es de aquel- 
los títulos que justifican una 
consola... O que los recuper- 
emos del baúl o de las tien- 
das especializadas. Haznos 
caso, ve a por él, de nuevo o 
por fin. 
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dos, Tekken 3 se muestra también intratable. Desta- 
remos dos modos por encima de los demás; el Tek- 
ken Ball, en el que los luchadores se lanzarán enor- 
mes pelotas de playa y el modo Tekken Forcé, here- 
dado de juegos como Final Fight y cuyo objetivo es 
recorrer distintas pantallas eliminando a montones 
de enemigos mientras vamos avanzando. Ambas 
opciones son buenos aderezos para el festín general. 
Si hace cinco años se hicieron juegos de esta catego- 
ría, ¿por qué nadie es capaz de superarlos hoy en 
día? . • 


TEKKEN 3 

Pasan los años, pero el rey sigue siendo el rey 


DATOS 



DISPONIBLE: SÍ 

PRECIO: 19,95 € p 

DISTRIBUIDOR: SONY 

DESARROLLADOR: 

NAMCO 

RESTRICCIÓN DE EDAD: NO 

IDIOMA: TEXTOS EN I 

CASTELLANO í 

JUGADORES: DE UNO A | 

DOS 

ALTERNATIVAS 

PS1 DEADOR ALIVE 

La única alternativa ver- 
dadera. No es tan bueno, 
pero cumple bastante bien. 

PS1SOULBLADE 

Quizás nadie lo recuerde, 
pero esta creación de 
Namco para PSi fue una 
verdadera maravilla. i- 




B Mientras que, para muchos de 
nosotros, la saga Tekken langui- 
dece a cada nueva entrega, hubo un 
tiempo en que la cosa no era así. De 
hecho, si todavía quedan esperan- 
zas sobre esta saga de lucha, es porque alguna vez 
uno de estos juegos fue el verdadero rey. Mucho 
antes de que Tekken TagTournament empezara con 
mal pie en PS2, todavía más lejos en el tiempo antes 
de que la cuarta entrega decepcionara a los fans 
más acérrimos, hubo un juego que sí que valió la 
pena y que, hoy por hoy, todavía la vale. Su nombre 
es Tekken 3 y el poder de su puño sigue haciendo 
fosfatina nuestros pulgares, ansiosos como están de 
más combates y combos. 

Empezaremos con la siguiente recomendación: si 
lo tenéis volver a hacer uso de él, si no forma parte 
de vuestra colección, ¿a qué estáis esperando? 

Pocas veces un juego ha llevado un género a cotas 
tan altas y este es el caso de Tekken 3. No es habitual 
que un título de lucha con entornos y gráficos tridi- 
mensionales pero con la acción desarrollándose de 
forma plana, haya llegado a coleccionar tantos elo- 
gios. Pocos títulos de mamporros acumulan tantos 
combos en su haber. Pocos tienen un número de 
luchadores tan amplio (18) y con una variedad tan 


extensa. Pocos de estos luchadores muestran un cri- 
sol tan ecléctico de personalidades y comportamien- 
tos. Pocas veces los escenarios han mostrado un 
aspecto tan sólido y real como en este juego... En 
definitiva: que en su época fue de io que no había. 

Namco tocó el cielo con esta creación. Entrar en 
Tekken 3 es introducirse en un mundo impresio- 
nante. Un mundo que te obliga a agarrar el Pad y no 
soltarlo en muchas horas, un mundo donde luchar es 
un arte y los golpes no son simples ataques al adver- 
sario, si no bellos movimientos que observarás 
boquiabierto. En Tekken 3 los combates siguen man- 
teniendo aquel gusto por la estética. Una estética 
que empieza por unos personajes monumentales, de 
una solidez aplastante y todo lujo de detalles. Estos 
personajes se mueven de maravilla y sin brusqueda- 
des por los escenarios tridimensionales y realizan 
unos golpes maravillosamente capturados. No pare- 
cen gráficos, parecen personas reales, y eso que se 
trata de un título para PSone, lo cual tiene más 
mérito. Otro de los aspectos en que destaca esta ter- 
cera entrega y por la que superó claramente a sus 
antecesores, es en la contundencia y el realismo de 
los impactos. Pocos juegos han logrado trasmitir de 
forma tan fiel el dolor al recibir un buen varapalo. 

En los demás aspectos; opciones, músicas y soni- 


«Namco tocó el cielo con esta creación» 


VEReDICTO 



• GRÁFICOS 10 
Impresionantes, sólidos, maravillosos. 


: •JUGABILIDAD 10 
; Perfecta en todos los sentidos. 

, #ADICTIVIDAD 10 

Empezar es no parar , y querer más y más,. 

CONCLUSIÓN 

Sigue siendo maravilloso. 

Pocos juegos te hacen sentir 
tan bien, tan reconciliado 
con el entretenimiento vir- 
tual. Los nuevos desarrol- 
ladores deberían tomar 
buena nota. 
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THE - LEGENDARY ADVENTURE 


UN HEROE DE ACCION 

...PARA UN JUEGO DE 

LEYENDA 


NOTA 9j3 PlayStation2 oficial Mayo 
£1 apartado gráfico roza la absoluta perfección 
La banda sonora nos traslada a otro mundo 
Jugabilidad impecable y control súper preciso 


NOTA 9/10 PSM2Mayo 
Escenarios apabullantes 
Combate Frenético 
Soberbia banda sonora 
Armas chulas y novedosas 


NOTA 9)3 Superjuegos Mayo 
La jugabilidad es tan pura como sus 
y disfrutareis como nunca gracias al 
control sobre el guerrero... 


juego espectacular que 
puesto de acuerdo a la crítica 


TEcmo 


PlayStatÍon.2 www.rygargame.com 
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Clasificados 

LA GUÍA De LOS MGJOReS JUGGOS DG PLAYSTATION 


TOMBRAIDER 

...0 cómo crear un icono de la sociedad y no morir en el intento 



PRECIO N/D 
DISTRIBUIDOR EIDOS 
DESARROLU\DOR “ 

PROEIN 

WEB WWW.PROEIN.COM 

NOSOTROS 

DIJIMOS... 

TOMB RAIDER 

{PSMagOl, ^0/^Q) 

TOMB RAIDER 2 

iPSMaglS.'lOñO) 

TOMB RAIDER 3 

{PSMag25, 9/10) 

TOMB RAIDERTLR 

(PSMag36. 8/10) 

TOMB RAIDER 
CHRONICLES 

{PSMagAS ^QñO) 

J 


B ¿Queda algo por decir de la seño- 
rita Lara que no se haya dicho 

ya? Seguramente no, puesto que se 
han escrito centenares de páginas 
sobre la que probablemente sea la 
chica virtual más famosa del mundo. Tan famosa llegó 
a ser Lara Croft que, incluso, cuando estaba en la cum- 
bre de su popularidad, apareció en la portada de la 
revista The Face. Para que luego sigan insistiendo en 
que los videojuegos son terreno de freakis y tíos feos 
que nunca han tenido novia... aunque claro, quizás la 
siliconada protagonista deTomb Raider no sea el mejor 
ejemplo para borrar esa imagen de la cabeza de la 
gente... Es igual. El caso es que una nueva aventura de 
Lara está al caer y nunca viene mal recordar un poco 
su pasado para conocerla más a fondo. 

El primer título de Tomb Raider presentaba, claro 
está, a una protagonista totalmente demoledora en 
ese momento. Era guapa, millonaria, valiente, peligrosa 
y... no tenía novio. Era la chica perfecta y, gracias a un 
motor gráfico sobresaliente y a una jugabilidad exce- 
lente, la primera aventura de Lara se convirtió en un 
juego imprescindible para cualquier aficionado a las 
buenas aventuras. 

Tan solo un año más tarde, como no, apareció Tomb 
Raider 2. Más escenarios, más personajes, más acción, 
más polígonos para Lara y más de todo. Como no, tam- 
bién fue un exitazo. Pasa otro año y tenemos entre 



manos la tercera entrega de la serie. ¿Estaban abu- 
sando los chicos de Eidos de su personaje? Quizás si, 
pero los aficionados a las aventuras siguieron com- 
prando el juego en masa. Arrancamos las hojas del 
calendario y, ¿lo adivinas?, al año siguiente tenemos 
Tomb Raider: The Last Revelation. Aquí la cosa no fun- 
ciona tan bien. El motor gráfico empezaba a mostrar 
signos de cansancio y el éxito no fue tan rotundo. Y 
entramos en un nuevo año y recibimos con los brazos 
abiertos la última aventura de Lara...Hasta ahora, claro 
está, porque dentro de poco disfrutaremos una vez 
más de la guapa arqueóloga y aventurera. Cinco juegos 
en cinco años. No está nada mal, ¿verdad? 



Para que crees que nos dio 
píes y manos Dios? Pues para darte al aceler- 
I ador y cambiar de marchas... 



Creando a la mujer perfecta 


Lara Croft esta hecha a base de diseños, bocetos y polígonos. 


Sabemos que algún día os gustaría llegar a 
crear videojuegos, ¿verdad? Pues lo primero 
que tenéis que saber es que los videojuegos no se 
hacen solos, hay un montón de trabajo previo 
antes de poder echarse unas partidas en un nivel 
que hayas podido crear, moviendo a un personaje 
que tú has diseñado. Des del guión a los polígonos 
con texturas, pasando por los diseños, los boce- 
tos, la captura de movimiento, las voces, el 
doblaje... ¿Te haces a la idea? Bueno, pues para 
que te hagas una idea mejor, aquí tienes algunas 
Imágenes del proceso de creación de Lara y sus 
aventuras. 
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CLASIFICADOS 

TOMB RAIDGR 



PloyStation 


InOVndlAnllOC IIÜ^IaC Bienvenido al mundo de Lara Croft. Entra, sién 
■I 151 CUIwl IU 79 VIImR79 tate y disfruta de las vistas 


La película 



Cuando se dio luz verde a la realización de una película de Tomb Raider, 
todo el mundo (es un decir) empezó a especular sobre quién encamaría 
a la bella protagonista. Al final, el papel recayó en la ganadora de un 
Oscar (no muy merecido porque sobreactuaba) Angelina Jolie. No lo hizo 
mal, aunque en la escena de la ducha dicen que se utiiizó a una doble... 



De carne y hueso 



Con tinta china 



De todos los dibujantes que han intentado plasmar la imagen de Lara 
sobre el papel, el genial Adam Hughes ha sido quien mejor ha sabido 
captar las curvas de una de las heroínas preferidas de los poseederoes 
de una PSone. Si no, fíjate en la ilustración de arriba... ¿no está mal, eh? 


Antes de que Angelina Jolie encarnara a Lara Croft, otras modelos de 
carne y hueso se embutieron en pantalones cortos y sostuvieron dos 
pistolas en las manos haciendo posturas raras y poniendo cara de chi- 
cas duras. La última modelo, imagen de Lara. es la guapa Jill De Jong. 
Nuestro redactor jefe la vio en vivo y directo en la E3 del 2002 y todavía 
está babeando. 



Hay videojuegos, hay una película y pronto habrá otra, hay cómics... ¿Y 
qué pasa con la serie de televisión? No, no se ha anunciado nada. pero... 
¿No os gustaría ver una serie con Lara de protagonista, al más puro 
estilo Buffy la Cazavampiros? Quizás algún día la veamos, quien sabe 
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LOS IMPRESCINDIBLES 


Una SElEcción 


LOS IMPRESCINDIBLES DE PSMAG 


Ésta es una sección muy elitista, reservada a los videojuegos más sobresalientes de PS2 y 
PSone. En ella sólo tienen cabida los mejores del universo Play, aquellos títulos pasados pre- 
sentes o futuros cuya puntuación sea de 9 a 10. En definitiva, es una selección de los mejores 

videojuegos, al menos según nuestra modesta opinión. 


F3SOIME 


ALOI\Emm^DAfíK4: 
IHENEyyNKSHTMAOE 

Distribuidor; 
infogrames 

Jugadores; 1 
Edad: N/D 

Review err PSMag 55 
Nota 9/10 
Una aventura magnífica, con una 
atmósfera absorbente y disfrutable de 
principio a fin; una aventura escalo- 
friante. 

APOCAiyPSE 

Distribuidor Proeín 
Jugadores: 1 
Edad: N/D 

Review en PSMag 23 
Nota 9/10 
Siempre quisiste ser como Bruce 
(Willis): hacer películas como él, tener 
restaurantes como él, vivir con su 
(ex)mujer... Bueno, Apocalypse es un 
buen comienzo . 




COUNMCRAE 

RALLY2 

Distribuidor 

codemasters 

Jugadores: 1-2 
Edad TP 



Review en; PSMag 42 
Nota. 10/10 

Junto a su antecesor y a Rally Masters 
(Infogrames), el mejor simulador de 
rallies para PSX/PSone. Un control 
intuitivo y una velocidad inigualable 


CRASHÍEAMRAONG 

Distribuidor Sony 
Jugadores; 1-4 
Edad TP 

Review en; PSMag 35 
Nota 10/10 
CTR es una obra maestra y además es 
largo, difícil, vanado, divertido Tiene 
todo lo que cualquier Crash pero sin 
los defectos de todos los Crash. 



DANCING STAGE 
PARTYEDITION 

Distribuidor Konami 
Jugadores: 1-2 
Edad; TP 

Review en PSMag 72 
Nota 9/10 
Cada partida es una fiesta Diversión 
espectacular con una alfombrilla de 
baile. iDeja descansar el DuaIShock! 



DRIVER2 

Distribuidor 

infogrames 

Jugadores; 1-2 
Edad N/D 


Playstation. 


Review en PSMag 47 
Nota. 10/10 


Una gran trama, una acción sin límites, 
un sonido y una música espléndidos y 
acordes con la imagen, unos gráficos 
alucinantes, una opción para dos juga- 
dores que te enganchará 


ESTO ES FÚTBOL 2 

Distribuidor Sony 
Jugadores. 1-8 
Edad TP 

Review en PSMag A7 
Nota 9/10 
Pases dinámicos y vistosos, jugadores 
con un aspecto fantástico y adictividad 
asegurada 

EVERYBODY'S 
GOLF2 

Distribuidor Sony 
Jugadores 1-4 
Edad TP 
Review en PSMag 43 
Nota 9/10 

Jugar resulta fácil, dominarlo difícil y 
abandonarlo imposible. Cita obligada 
para forofos del deporte o adictos al 
mini-golf de verano. 




F1 CHAMPIONSHIP 
SEASON2002 

Distribuidor EA 
Jugadores 1-2 
Edad TP 

Review en PSMag 
Nota 9/10 



Es el mejor juego de F1 de PSX/PSone, 
sin lugar a dudas Pero también lo es el 
anterior, que salió tan sólo tres meses 
antes, porque son idénticos. 


FINAL FANTASYVn 

Distribuidor Sony 
Jugadores. 1 


pjlliL liKil.il 


Edad N/D 

Review en PS/Wag 12 
Nota 10/10 

Irresistible mezcla de historias com- 
plejas, gráficos impactantes y jugabili- 
dad cerebral Excelente 


HNALFANTASYVa 

Distribuidor Sony 
Jugadores: 1-2 
Edad N/D 

Review en. PSMag 35 
Nota: 10/10 
Cada uno de los escenarios del juego 
es una pequeña obra maestra 

nNALFANTASYDC 

Distribuidor 
Infogrames 

Jugadores: 1 
Edad N/D 

Review en PSMag S'y 
Nota 9/10 
Un sobrecogedor cuento de hazañas y 
heroicidades que supone un agradable 
retorno al carácter de FF. Un juego que 
vale su peso en oro No te lo pierdas. 




I 


I l v/| 


FmiALFANTASY 
ANJHOLOGY(FFñmO 
Compañía Sony 
Jugadores; 1 
Edad N/D 



Review en; PSMag 65 
Nota 9/10 


Ninguno de los dos llega al nivel de 
adictividad y a la calidad argumental 
de FFVI pero le siguen de cerca. 


HRSUGS 

Distribuidor Sony 
Jugadores 1-2 
Edad TP 

Review en. PSMag 70 
Nota 9/10 



Un pedazo de juego, uno de esos títu- 
los que debe estar en todas las colec- 
ciones de los amantes de la velocidad 


GRAN TURISMO 2 

Distribuidor Sony 
Jugadores 1-2 
Edad N/D 
Review en PSMag 38 
Nota; 9/10 

Enorme, infinito y muy vanado. Un 
reciclado de su antecesor, pero genial. 



ISSPROBAOU/nON2 

Distribuidor Konami 
Jugadores; 1-4 
EdadTP 

Review en: PSMag 52 
Nota 10/10 
ISS es casi inmejorable en el aspecto 
técnico, y su atractivo sigue sin decaer. 



PRO EVOLUTION SOCCER 

Distribuidor Konami 
Jugadores 1-8 
Edad. TP 

Review en PSMag 65 
Nota: 10/10 
Animaciones excelentes, variedad infi- 
nita, más adictivo que la liga y lo más 
parecido al fútbol real. La experiencia 
futbolera definitiva pata PSone. 

















S IMPR€SCINDIBL€S 

Una selección 



RESIDENTEVIL3: 

NEMESIS 

Distribuidor Proeín 
Jugadores 1 
Edad N/D 

Reviewen PSMag 39 
Nota 9/10 
Fabuloso, la adictividad es total No 
supera a sus antecesores, pero tiene 
su lugar en la saga 


TEKKEN3 

Distribuidor Sony 
Jugadores; 2 
Edad; N/D 
Reviewen PSMag 2^ 

Nota 10/10 

El mejor juego de lucha de PSone. 
Excelente desde la primera partida. 
Cuanto más juegues, mejor lo encon- 
trarás. 




LOONEYTIJNES:PERROYLCBO 

Distribuidor infogra- 
mes 

Jugadores; 1 
Edad: TP 

Review en PSMag 54 
Nota 9/10 

Sabia combinación de puzzles, aven- 
tura y comedla a raudales Mucho más 
que un simple y típico juego de dibujos 
animados jRecomendadísimo! 


^ jp 


9í-/eE7» OOC 

m 

Playstation* 


MANAGER 
DE LIGA 2001 

Distribuidor 
Codemasters 

Jugadores: 1-2 
Edad: TP 

Reviewen PS/Vfag 
Nota: 10/10 
Si te gustan los juegos de gestión, éste 
es el mejor jamás creado para PSone 
Lo tiene todo para hacerte creer que 
eres un presidente, un entrenador o 
un buen gestor 

LEGEND OF 
DRAGOON 

Distnbuidor Sony 
Jugadores 1 
Edad N/D 

Review en. PSMag 50 
Nota 10/10 
Objetivamente, es mejor que ningún 
FF en muchos aspectos (no todos). 
Fondos como los de FFVIfl, videos 
imponentes y una mecánica de juego 
sencillamente perfecta 




Playstation 


MEDALOFHONOR: 

UM)ERGROUND 

Distribuidor EA 
Jugadores: 1-2 
Edad: +13 
Review en: PSMag áB 
Nota 9/10 

No es que vaya más allá del original, 
pero es igual de divertido, con acerta- 
das mejoras. 



METAL GEAR 
SOLIO 

Distribuidor: Konami 
Jugadores: 1 
Edad +18 

Review en: PSMag 28 
Nota 10/10 
Seguramente el mejor juego de Plays- 
tation. Si tienes una Play y no tienes 
MGS es que simplemente no te gustan 
losvideojuegos 

PROEVOUjnON 
SOCCER2 

Distribuidor Konami 
Jugadores 1-8 
Edad TP 

Review en. PSMag 65 
Nota: 10/10 
Idéntico al anterior {ISS Pro Evolution 
2) y, por la tanto, igual de genial. 

TOMBRAIDER 
CRHONICLES 

Distribuidor Proeín 
Jugadores 1 
EdadTP 

Review en: PSMag 48 
Nota: 10/10 
Un juego de sigilo, un título de puzzles 
que te martillean la cabeza y un thnller 
cargado de acción En resumen, es el 
compendio de una buena aventura. 

PARASITEEVE2 

Distribuidor 
Acciaim 
(SquareSoft) 

Jugadores 1 
Edad: +16 
Review en - PSMag 46 
Nota 10/10 

Gracias a Square supimos que todavía 
se podían hacer grandes juegos en 2D. 
No es nada corto pero engancha tanto 
que lo jugarás de un tirón y tendrás 
que volver a empezar para saborearlo 
como es debido 









Playstation. 


RMXÍERACERTYPE4 

Distribuidor Sony 

Jugadores 1-2 
Edad N/D 

Review en PSMag 2B 
Nota 10/10 

El padre de los arcados de carreras. En 
ciertos aspectos no alcanza a GT , 
pero le supera en las cosas más 
importantes 


TONYHAWK'S 
PROSKATER4 

Distribuidor Proeín 
Jugadores: 1-2 
Edad TP 
Review en PSMag 73 
Nota. 9/10 

El Pro Skater más completo hasta la 
fecha. Juega, ámalo con pasión y 
pélate las rodillas 



SILENTHILL 

Distribuidor Konami 
Jugadores 1 
Edad: N/D 

Review en: PSMag 32 
Nota 10/10 
Acción constante, con ritmo, gráficos 
de impacto. Un juego perfecto. Debe- 
rlas enamorarte de él 



Pla vStútion 


SPIDERMAN2 

Distribuidor Proeín 
Jugadores. 1 
Edad +13 
Reviewen PSMag 60 PtóyiLaílaD 
Nota 9/10 

Si te apasionan los cómics, necesitas 
este juego. Si te gustan los videojue- 
gos, necesitas este juego. Tan bueno 
que te subirás por las paredes 

SYPHON FILTER 2 

Distribuidor Sony 
Jugadores 1 
Edad: N/D 

Reviewen PSMag 30 
Nota: 10/10 
Si te gustó MGS, aquí encontrarás todo 
lo que no tenía aquél. Si no te gustó 
MGS, SF2 es todo lo contrario En cual- 
quier caso, te entusiasmará. 





VAGRANTSTORY 

Distribuidor: 

Acciaím (Square) 

Jugadores: 1 
Edad N/D 

Reviewen PSMag 44 
Nota 9/10 


% 


Un JDR adictivo con elementos de los 
juegos de acción y unos gráficos incre- 
íbles. Inusual por su eficaz combina- 
ción de elementos diferentes 


WIPEOUT SPECIAL 
EDITION 

Distribuidor Sony 
Jugadores: 1-2 
Edad N/D 




PloySldtion. 


Reviewen PSMag 43 
Nota 10/10 

El juego definitivo de la saga. La suma 
de los mejores elementos de los tres 
títulos da una maravilla de CD donde 
las horas se te pasarán volando y flo- 
tando Inigualable 


WORLD'S SCA’ 
RIEST POLICE 
CHASES 

Distribuidor Proeín 
Jugadores 1-2 
Edad +16 



Review en: PSMag 56 


Nota 9/10 


Altas dosis de acción pura y dura, y 
misiones que te obligarán a repetir 
una y otra vez. Casi supera a Drivery 
supone toda una bocanada de aire 
fresco 













LOS IMPR€SCINDIBL€S 

Una SGleccíón 



DEPORTES 





AGRESSIVE INLINE 

Distribuidor; Acclaim 
Jugadores; 1-2 
EdadTP 

Reviewen PSMag 67 
Nota 9/10 

Sí te gustan los deportes extremos, 
éste es tu juego. Completísimo, larguí- 
simo, jugabilísimo y adictivísimo 


FIFA 2003 

Distribuidor EA Sports 
Jugadores. 1-8 
Edad TP 

Review en: PSMag 59 - 

Nota; 9/10 

Gráficos que quitan el hipo y una juga- 
bilidad mejorada respecto a anteriores 
entregas 

MATHOFFMAN'S PRO 
BMX 

Distribuidor Proeín 
N° jugadores; 1-2 
Edad TP fi- 

Review en: PSMag 70 
Nota: 9/10 

Activisíon es la compañía rema de los 
deportes extremos Esta vez el nesgo, 
la emoción y la adictividad están en 
manos de las bicis. 

NBA2K3 

Distribuidor Infogrames 
N° jugadores 1-4 
Edad.TP 

Reviewen PSMag 7S 
Nota 9/10 

34 equipos reales, seis modos de 
juego y baloncesto en la calle. La 
mejor cara de la NBA en forma de 
juego gracias a Sega 

NBA STREET 

Distribuidor EA Sports 
Jugadores; 1-2 
Edad TP 

Reviewen PSMag 55 
Nota 9/10 

Conjuga las geniales ideas de NBA 
Hoopz y NBA Jam con unos gráficos 
aún mejores que los de NBA 2K -de 
Dreamcast- y toda la adictividad que 
puedas imaginar 





NHL HITZ 2003 

Distribuidor Virgin 
N° jugadores 1-4 
Edad N/D 

Review en. PSMag 71 
Nota 9/10 

Si tienes el Hitz 2002 quizá no te 
merezca mucho la pena Pero si nunca 
has jugado a un Hitz. deberías hacerte 
con este título de hockey sobre hielo. 
Pura diversión 

PROEUOLUnONSOCCER2 

Distribuidor Konami 
N° jugadores 1-8 
Edad TP 

Review en; PSMag 73 
Nota 10/10 

El fútbol es así La intensidad, la 
pasión . Todo lo que este deporte 
ofrece y mucho más está aquí 

SSXTRICKY 

Distribuidor EA 
N° jugadores 1-2 
Edad TP 

Review en. PSMag 60 
Nota 9/10 
El snowboard llevado a límites insos- 
pechados y divertidísimos Un juego 
impresionante se míre por donde se 
míre. 


TONY HAWK'S PRO 
SKATER4 

Distribuidor Proein 
N° jugadores 1-8 (on-line) 
Edad TP 




PLATAFORMAS 

KLONOA 2 LUNATEA'S 
VEIL 

Distribuidor Sony 
N° jugadores; 1 
Edad TP 
Review en PSMag 58 
Nota 9/10 

Acción 2D en entornos 3D impresio- 
nantes y 20 niveles enormes repletos 
de puzzles geniales Si lo pruebas, 
tendrñas que acabártelo, ¡es peor que 
abrir una bolsa de pipas! 




HAVEN:CALLOFTHE 
KIN6 

Distribuidor Virgin 
N° jugadores 1 
Edad N/D 
Review en; PSMag 72 
Nota 9/10 

Toma Ideas de muchos juegos, los 
mezcla y hace algo completamente 
nuevo con ellas Dejarse llevar pro 
Haven es un placer para todos los 
públicos.. 

JAK&DAXTER mmmmé 

Distribuidor Sony 
N° jugadores. 1 
Edad TP 

Review en PSMag 60 
Nota 9/10 

Saca más de 128 bits de la PS2. Los 
creadores de Crash Bandicoot para 
PSone se estrenaron con este juego 
en 3D inmenso, profundo y muy largo. 

RATCHET& CLANK 




^uFimjfx 




SLYRACCOON 

Distribuidor Sony 
N'^ jugadores 1 
Edad TP 

Review en; PSMag 73 
Nota 9/10 

Gráficos toon-shaded y suaves como 
el culito de un bebé Una historia que 
te atrapará hasta el final. 

ROL 

FINAL FANTASYX 

Distribuidor Sony 
N° jugadores; 1 
Edad +16 

Review en. PS/Wagr 65 • - 

Nota 10/10 

Lo sublime, lo genial, lo perfecto, por 
décima vez. Sólo una cosa no nos 
gustó en absoluto; hace imposible la 
existencia de FF mejor, después de 
éste 


KINGDOM HEARTS 

Distribuidor Sony 
N*^ jugadores; 1 
Edad TP 

Review en . PSMag 71 
Nota 9/10 

íLas Ideas de Square y Disney juntas!, 
¿te lo puedes imaginar? Es rarísimo, 
pero cautivador, es como jugar en un 
sueño. 


BALDUR'S GATE: DARK 




Review en PSMag 72 
Nota 10/10 

Distribuidor Sony 
N° jugadores; 1-2 


ALLIANCE gn 

Distribuidor Virgin ’fj 


Mejores gráficos y aún más adictivi- 

Edad.TP 


N° jugadores; 1-2 [ J 


dad que en THPS 3 e igual jugabilidad 
Una vez más, Neversoft demuestra 
que no tiene rival alguno en el mundo 
del skate consolero 

VIRTUATENNIS 2 

Distribuidor Acciaim 
N° jugadores; 1-4 
Edad; TP 

Review en PSMag 73 
Nota 9/10 

No admite discusión, ni comparacio- 
nes; éste es el mejor juego de tenis de 
la historia, en cualquier soporte, en 
cualquier época, de cualquier modo 
Adictivos hasta para los que odien el 
tenis 



Review en; PSMag 71 
Nota 9/10 
Gráficos preciosos, dos personajes 
entrañables y un objetivo morroco- 
tudo; salvar la galaxia Una excelente 
mezcla de géneros apta para todos los 
públicos 

RAYMAN 3 : HOODLUM HAVOC 

Distribuidor Ubi Soft 
N"' jugadores; l 
Edad; +3 

Review en PSMag 76 
Nota 9/10 
Rayman vuelve para demostrar que es 
quien es en el mundo de las platafor- 
mas por méritos propios Un título 
genial, divertido y vanado. 


Edad +15 
Review en PSMag 61 
Nota 10/10 

Gráficos exquisitos en cada detalle. 
Buen Intento de exportar el sistema 
de juego de Diablo al sitio donde le 
corresponde a una consola 












CONDUCCIÓN 

BIG MUTHA TRUCKERS 

Distribuidor Planeta 
DeAgostíni 
N° jugadores 1 
Edad +13 

Review en: PSMag 74 
Nota 9/10 
Camioneros y camiones en un juego 
empapado de cultura típicamente 
americana» hasta los neumáticos. 
Auténtico como una hamburguesa 
con quesoybacon. 

BURNOUT2 

Distribuidor Acciaim 
N° jugadores 1-2 
Edad: +18 

Review en PSMag 70 
Nota; 10/10 
Para los amantes de los buenos jue- 
gos de conducción Una velocidad 
nunca vista que sentirás en tu piel 




C0LINMCRAE3 

Distribuidor Codemas- 
ters 
N° jugadores 1-2 
Edad: TP 

Review en PSMag 7^ 

Nota 9/10 

El tercer título de la sene rema de los 
simuladores de rally tiene mejoras 
notables respecto a sus antecesores 
para PSone, pero unas se quedan cor- 
tas y otras resultan discutibles, 

F1 2002 

Distribuidor EA 
N*^ jugadores 1-4 
Edad: N/D 

Review en PSMag 66 
Nota 9/10 
EA pulió hasta la perfección lo que ya 
tenían y además, añadió el fenómeno 
de la aspiración, que es increíble. 

GRAN TURISMO 3 
ASPEO 

Distribuidor Sony 
N'^ jugadores 1-2 
Edad:TP 

Review en PSMag 56 
Nota. 10/10 
Cuando salió (verano 2001) fue consi- 
derado el mejor juego de PS2 hasta la 
fecha Cuenta con modos, opciones y 
atractivos propios casi incontables 





LOS IMPRGSCINDIBLeS 

Una s€l€ccíón 


:n 


PlayStaiion 





MOTO GP3 

Distribuidor Sony 
N° jugadores: 1-4 
Edad TP 

Review en PSMag 76 
Nota 9/10 

Mejor aspecto, mejor control, más 
modos de juego, mñas opiciones, posi- 
bilidades multijugador, licencias. ¡Lo 
tiene todo! 


üuacr- 


WORLD RALLY 
CHAMPIONSHIP2 
EXTREME 

Distribuidor Sony 
N° jugadores 1-4 
Edad TP 
Review en PSMag 72 
Nota 9/10 

Un excelente título con un control mas 
asequible que Colín y que además 
cuenta con la licencia oficial de la FIA 
WRC 


STUNTMAN 

Distribuidor infogrames 
N° jugadores: 1 
Edad N/D 

Review en PSMag 69 
Nota 10/10 
Jugabilidad sublime y original. Conviér- 
tete en especialista de cine de la 
mano de Reflections y disfruta con un 
juego perfecto 



ACCION 



007NIGHTFIRE 

Distribuidor EA 
N° jugadores 1-2 
Edad: +13 

Review en PSMag^ 73 
Nota 9/10 

Tal vez no marque un hito en la histo- 
ria de los videojuegos, pero sí lo mar- 
cará en la historia de los títulos de 
Bond 



DEVIL MAY CRY 

Distribuidor EA 
N° jugadores i 
Edad +18 

Review en PSMag 61 
Nota 10/10 

Un juego de los marcan un hito, de los 
que hacen época, de los que te con- 
vencerán de comprar una PS2 si aun 
no la tuvieras 


GRAND THEFTAUTO III 

Distribuidor Proein 
N° jugadores 1 
Edad: +18 

Review en PSMag 60 
Nota 10/10 
Si Tarantino hiciese juegos, serían 
como GTA 3. Es como una gran pelí- 
cula, pero siempre diferente y mucho 
más largo 



GTA: VICE CITY 

Distribuidor Proein 
N° jugadores; 1 
Edad +18 

Review en PSMag 72 
Nota. 10/10 

GTA 3 revolucionó el mundo de las 
consolas Vice C/íy continúa la revolu- 
ción sin perder gas en la marcha 
METAL GEAR SOLID 2 
Distribuidor Konami 
N"" jugadores 1 
Edad +18 

Review en PSMag 63 
Nota 10/10 

El mejor videojuego de todos los tiem- 
pos. Te lo podemos decir más alto, 
pero no más claro 


METAL GEAR SOLID 2: 
SUBSTANCE 

Distribuidor Konami 
N° jugadores. 1 
Edad: +18 

Review en PSMag 76 
Nota 9/10 
Un MGS 2 pero repleto de extras, sor- 
presas e Ideas muy originales. Incluye 
el DVD con el domuntal Document of 
MetalGearSolid2. 

THEGETAWAY 

Distribuidor Sony 
N'^ jugadores 1 
Edad: +16 

Review en PSMag 73 
Nota 9/10 
Su diseño, argumento e intenciones 
superan por tres o cuatro cuerpos la 
capacidad de sus creadores para 
ponerlas en práctica Fabuloso 





TOMCLANCY'S 
SPLINTERCELL 

Distribuidor Ubi Soft 
N° jugadores: 1 
Edad +16 

Review en PSMag 76 
Nota: 10/10 
Un prodigio de la progrmación que te 
recordará por qué empezaste a aficio- 
narte a esto de los videojuegos Te 
devolverá la esperanza perdida por 
culpa de los malos juegos. 

ZOElZONEOFTHE 
ENDERS 

Distribuidor Konami 
N° jugadores 1 
Edad N/D 

Review en PSMag 53 
Nota: 9/10 
Una trama estupenda, gráficos precio- 
sos, un sistema de juego fluido, unos 
robots voladores gigantes y armas de 
avanzada tecnología con una potencia 
de fuego capaz de arrasar Tokio. 






AVENTURAS 

ICO 

Distribuidor Sony 
N° jugadores 1 
Edad TP 

Review en PSMag 6^ 

Nota 9/10 
Una aventura maravillosa que tras- 
pasa las barreras de los videojuegos. 
Nunca la olvidarás, nunca. 









^ LOS IMPReSCINDIBLES 

Playstation ^ Una s€l€cción 


SILENTHILL2 

Distribuidor Konami 
N° jugadores 1 
Edad +18 

Review en PSMag 60 
Nota 10/10 



Konami vuelve a redefínir el miedo 
Gráficos oxidados y aterradores para 
un juego mejor que su predecesor. 
Indispensable 


THEMARKOFKRI 

Distribuidor Sony 
N° jugadores 1 
Edad +18 

Review en PSMag 75 



Nota 9/10 

Una aventura de proporciones épicas 
salpicada con buenos combate y per- 
sonajes increíbles 


PROJECTZERO 

Distribuidor Virgin 
N° jugadores 1 
Edad +18 

Review en PSMag 69 
Nota 9/10 
Un título perturbador que te meterá el 
miedo en el cuerpo para siempre de 
una forma que nunca has sentido 



RESIDENTEVIL 
CODE: VERÓNICA X 

Distribuidor: EA 
N° jugadores 1 
Edad +18 

Review en PSMag 58 
Nota 9/10 
Un nuevo hito en el abarrotado género 
de terror y supervivencia. 


RYGAR.THELEGEN- 
DARYADVENTURE 

Distribuidor: Wanadoo / 

Virgin Play 
N"^^ jugadores 1 
Edad. +18 

Review en PSMag 76 
Nota 9/10 
Sí no fuera porque a veces puede 
parecer sencillo se llevaría un 10 De 
todos modos, es una maravilla en casi 
todos los aspectos. Se deja jugar, 
atrapa y fascina con sus imágenes 







COMMANDOS2 

Distribuidor Proein 
N° jugadores 1-2 
Edad +13 

Review en PSMag 69 
Nota 9/10 
Como es el único juego de estrategia 
bélica sobresaliente de nuestro 
archivo, lo metemos en esta categoría, 
que en realidad no le corresponde 
Vivirás la II Guerra Mundial en tus pro- 
pias carnes 



LUCHA 

KENGO^MASTEROF 
BUSHIDO 

Distribuidor Ubi Soft 
N° jugadores: 1-2 
Edad: N/D 

Review en PSMag 53 
Nota 9/10 
Un juego prácticamente perfecto, aun- 
que puede que resulte demasiado exi- 
gente con el jugador medio. 

MORTAL KOMBAT5: 

DEADLY ALUANCE 

Distribuidor Virgin 
N^ jugadores: 1-2 
Edad: +18 

Review en: PSMag 74 
Nota: 9/10 
No goza del refinamiento de la sene 
Virtua Fíghteróe Sega pero si eres de 
los que creen que violencia y calidad 
no están reñidos, te apasionará 

TEKKEN4 

Distribuidor Sony 
N° jugadores: 1-2 
Edad +13 

Review en PSMag 70 
Nota 10/10 
Por fin el Tekken que se merecía una 
consola como PS2. 







VIRTUA FIGHTER 4 

Distribuidor Sony 
N° jugadores 1-2 
Edad +16 

Review en PSMag 65 
Nota 10/10 
Todavía se puede mejorar, pero es 
poco probable que eso suceda ya en 
una de las consolas que existen en la 
actualidad. Quizá un VF5 en una 
máquina de ..¿512 bits? 



SHOOTERS 


MEDALOF HONOR: 
FRONTLINE 

Distribuidor EA 
N<^ jugadores 1 
Edad: +16 

Review en PSMag 68 
Nota 10/10 



Aunque sólo se pudiera jugar con el 
primer nivel, seguirla siendo impres- 
cindible. 


QUAKEIII 
REVOLUTION 

Distribuidor EA 
N° jugadores 1-4 
Edad +16 

Review en PSMag 53 
Nota 9/10 
Bello en su simplicidad, con gráficos 
preciosos y una frecuencia de imáge- 
nes por segundo increíble. 



TIME CRISIS 2 

Distribuidor Sony 
N° jugadores 1-2 
Edad +18 

Review en. PSMag 60 
Nota 9/10 
Dos personajes que cooperan tanto si 
juegas solo como si no y compatible 
con dos pistolas a la vez Bestial. 

TIMESPLITTERS2 

Distribuidor Proein 
N° jugadores 1-4 
Edad: +16 

Review en PSMag 71 
Nota 10/10 
Sí eres capaz de cansarte de un juego 
así, es que lo tuyo no son los videojue- 
gos. 

TUROKEVOLUTION 

Distribuidor Acclaim 
N"" jugadores 1-2 
Edad N/D 

Review en PSMag 70 
Nota 9/10 
¿Cargarse dinosaurios? iSíííííí! Un sho- 
oter que eleva la calidad de sus prede- 
cesores. 

VIRTUA COP ELITE 

Distribuidor Acclaim 
N° jugadores 1-2 
Edad +13 

Review en PSMag 73 
Nota: 9/10 
La mejor sene de tiros de Sega, por fin 
en Playstation. jLas consolas de Sony 
llevaban tanto tiempo esperando car- 
gar algo así» 
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PRINCE OF PERSIA^ 


SIBERIAN STRIKE 


RAYMAN® GOLF 


CÓDIGO : 9434 

Nokia 3410, 351 Oi 


CÓDIGO : 6639 

Todos los Teléfonos* 


CÓDIGO : 4715 

Todos los Teléfonos* 


CÓDIGO ; 8272 

Nokia 3410, 3510i, 
7650, 3650 

SUMMER VOLLEY 

PL o LViZ y -\CPUII 


CÓDIGO : 6044 

Todos tos Teléfonos* 
excepto Motorola T720 

SKATE & SLAM 


Hultlball 


CÓDIGO ; 6766 

Nokia 3410, 35101, 
7650, 3650, 

Motorola T720, Sharp GX-10 


CÓDIGO : 8292 

Nokia 3410, 3510I, 7210, 6610, 
5100, 6100, 7250 


CÓDIGO : 2176 

Nokia 3410. 35101, 
Sharp GX-10 


CÓDIGO : 5716 

Noka 3410 


CÓDIGO : 2898 

Nokia 3410 


RAINBOW 8IX' 
URBAN CRISIS 


TOM CLANCY’S 
SPLINTER CELL 


GULO’S TALE 


CÓDIGO : 6239 

Nokia 35101, 

Motorola T720, Sharp GX-10 


CÓDIGO : 4697 

Nokia 3410,7210, 
6610, 5100, 6100, 7250 


CÓDIGO : 9498 

Nokia 35101, 
7650. 3650 


CÓDIGO ; 1476 

Nokia 3410 


Disponible en exclusividad 
en el portal e-moaon de 
Telefónica Movistar 


GAMELOFT 

CASINO 


SPEED DEVILS 


SOLITAIRE 


CÓDIGO : 1869 

Nokia 3410, 3510l. 7650, 3650 


CÓDIGO : 1582 

Nokia 3410 


CÓDIGO : 7942 

Nokia 3410, Motorola T720 


*Teléfonos compatibles más abajo 


La partida por 
la supervivencia 
ha comenzado. 


Objetivo 
Humanos : 1 
Aliens : 0 


jy»yi DiSmGñn^ 


CODIGO: 8325 

Nokia 3410, 351 Oi, 
Sharp GX-10 


TU JUEGO SIMPlEli/IENn 


íNVia UN SMS con 

La palabra JUEGO + MODELO MOVIL al 
Ej. Sí tienes un 7650, envía JUEGO 7650 
y sigue las instrucciones 

omMñMmMoJdW^ 


y ¡sigue las instrucciones! T ^ 

en tu terminal. 

¡Podrás jugar cuando y donde quieras! 

Para descargarte el juego, tu móvil tiene que estar 
configurado para 

Servicio soporte técnico: javasupport@gameloft.com 

**Vía 906: 1.06 €/min desde una línea 6ja y 1,40 €/min desde un móvil. IVA incluido. «■■■■■■■■ÉIÍHIÉIHÉÍMÉÉIIÉÍÍH 

*** Via SMS te cargan 1,04€/SMS (4 SMS por descarga de un iuego a color y 3 SMS por la descarga de un juego en blanco y negro). También incurrirás en los costes de SMS y WAP que tengas 
contratada con tu operador. Deberás tener SUJICIENTE crMito para recibir el Juego. Nos reservarnos el derecho de utilizar los datos enviados para posibles operaciones futuras. Dispones 


te juegos para tu teléfono móvil en 


WWWMMEIOFTMM 


no obstante, de un derecho de acceso, de rectificación y de limitación de datos, ya que somos los únicos destinatarios de los mismos. Para ello puedes dirigirte a vww.gameloftcom 


y también en 
Nokia 7250 
Nokia 5100 
Nokia 6100 


Nokia 


Nokia Nokia Nokia Motorola Nokia 

3410 351 0¡ 7650 3650 T720 7210 


Nokia Sharp Siemens Siemens 

6610 GX10 C55 M50 











CLASIFICADOS 

Los tops d€ nuestros analistas 


LOS TOPS 


LOS analistas de PSMag son varios y, claro, cada uno tiene sus preferencias. En la variedad 
está el gusto, dijo alquien. Pues eso, viva la variedad. Hemos propuesto a nuestros exper- 
tos que suelten un momentito el dual shock, den rienda suelta a sus preferencias y que 
nos elaboren dos tops temáticos. Nosotros les propondremos una categoría y ellos pon- 
drán a funcionar su materia gris para darnos, mes a mes. una lista con los tres mejores y 
los tres peores de cada apartado. 


ARRAKATANGA 


LOS TOPS DE LA ARDILLA SIGILOSA 


LOS TOPS DE UNDER-MAN 


TOP GUAYS 

1. Ulala {Space Channel 5, PS2) 

Bien, este mes tengo un pequeño problema con los 
Tops El 99,9% de chatis que aparecen en los juegos 
están como un queso de Burgos, asi que o me rompo 
la cabeza buscando alguna «normalita» (y por tanto 
completamente desconocida) o me rindo ante la evi- 
dencia y pongo a chicas como Ulala guapa, estilosa, 
simpática, marchosa, piernas kilométricas 


2. Taki (Son/ Blade, PSone) 

O como Lara, sin ir más lejos Evidentemente es un 
icono del mundo del videojuego y tendría que estar en 
los Tops (para bien o para mal), pero me siento condi- 
cionado a no ponerla y evitar que el amable lector se 
lleve una impresión equivocada de mi persona Así que 
pongo a Taki, la ninja, que se mueve (toda ella) divina- 
mente y pega unos chillidos de aúpa 


3. Nana y Rain (Fear Effect 2: 

Retro Helix, PSone) 

A esto me refiero Seguro que si 
pongo a estas dos todo el mundo 
piensa que es por la particular rela- 
ción que hay entre ellas y por las 2 

0 3 escenas ligeramente subidas de 
tono que aparecen en el juego, 

¿verdad*? iPues no señor, nada 
más lejos de la realidad! 

¿Tengo cara de pervertido o qué*? 

Las pongo poique me parecen 
cultísimas, inteligentísimas, ele- 
gantísimas, discretísimas 

TOP PILTRAFAS 

1 Rose (M6S2, PS2) 

iPero que tía pesada' ¿Cómo no 
va a ser Raiden algo <Lrarito». 
con esta tía dando la brasa 
constantemente^ Antes que 
salvar al mundo debería tratar 
de salvarse a si mismo, a noso- 
tros y a los Patriots de la ame- 
naza que supone este monstruo con un auricular en las 
manos 



2. Aeris (FFVll. PSone) 

Durante algún tiempo tuvo engañados a millones de 
jugadores con su pasteleo hortera y su sentimenta- 
lismo de todo a cien, retrasando una inevitable y lógica 
relación entre Cloud y la genial Tifa El árbol que no 
deja ver el bosque 


TOP GUAYS 

1. Yorda, ICO (PS2) 

Aunque no sea una chica de armas tomar y parezca 
mas débil y frágil que una pluma, la compañera insepa- 
rable de Ico es uno de los mejores personajes que he 
visto en mi vida ¿Volverá a aparecer en ico 2? Espero 
que sí, aunque el final de Ico era un tanto desconcer- 
tante 

2 Nova, Starcrañ; Ghost (PS2) 

Vale, vale, este juego todavía no ha salido y no hemos 
podido disfrutar aún de su impresionante protagonista 
Pero, por lo visto hasta 
ahora, se perfila como 
una de las competidoras 
más duras que tendrá la 
señorita Croft en el 
futuro Y además, está 
que te Mmm sí, 
bueno, eso 

3. Meryl, Metal Gear 
Solid (PSone) 

Aunque al principio de 
la aventura no parecía 
ni siquiera capaz de 
sostener un armas, más 
adelante, Meryl demos- 
tró ser la compañera 
perfecta del señor Snake Sus dilemas personales, su 
forma de pensar, su forma de moverse, todo contribuyó 
a que echáramos mucho de menos a este personaje en 
Metal Gear Solid 2 

TOP PILTRAFAS 

Lara Croft, Tomb Raider (PSone) 

Sí, sí, muchos pensaréis que pongo este personaje por- 
que es el más famoso y porque es el objetivo más fácil 
a la hora de destripar a alguien Pues no. lo pongo por- 
que nunca me ha gustado y porque no me creo que 
pegue esos saltos con el peso que lleva encima No sé, 
no tengo nada personal en su contra, pero no me atrae 
lo más mínimo 

La Chica de Urban Chaos (PSone) 

Aunque el juego no estaba mal, su protagonista me 
pareció muy pobre Era como una versión cutre de Lara 
embutida en un buen bronceado y luchando contra 
malhechores de ciudad No es que fuera fea o no 
tuviera buenas razones para triunfar, simplemente no 
cuajó como personaje 



3. Ai Fukami {Ridge Racer V, PS2) 

Esto no lo acabo de entender Vale que los nipones 
estén algo salidos y sientan predilección por las chicas 
escuálidas con poca ropa, pero crear un personaje ficti- 
cio e inventarse toda su vida para ser la imagen DE UN 
JUEGO DE CARRERAS me parece de psiquiatra 


3. El primer escorpión. Devil May cry (PS2) 

A ver, ¿alguien te ha visto la pilula al escorpión ese de 
Devil May ay> Entonces, no sabemos si es macho o 
hembra, ¿verdad*? Por la mala leche que tiene, yo diría 
que es un escorpión hembra Aunque mejor no digo 
nada más, que después la dire me pega con el látigo 


TOP GUAYS 

. cheryl Manson, Silent HUI (PSone) 

Esta niña me fascina de una forma muy particular Me 
resulta admirable para una cria de ocho o nueve años 
ser capaz de sobrevivir durante toooodo Silent HiH 
armada con tan sólo unos lápices de colores iSu padre 
apenas consiguió sobrevivir con todo un arsenal de 
armas, buscándola' 

2. Alessa Gillespie, Silent HUI (PSone) 

La chica era muy mona, pero no tanto como para estar 
obsesionado por ella... ¿o si, Harry*? Lo cierto es que 
me parece todo un misterio. Quiero decir que bueno, 
¿qué tendría esa mujer para que su viudo mando estu- 
viera tan obsesionado, para que continuara viéndola en 
todas partes incluso después de estar muerta*? 

3. Dahiia Giliespie, silent HUI (PSone) 

Qué ancianita tan adorable Es inevitable pensar en Los 
Remedios de la Abuela al verla, ¿verdad*? Quizás eso de 
la brujería, las apariciones o su manía por exorcizar a la 
gente no sean las costumbres más saludables del 
mundo, pero ya sabes cómo son las cosas de la tradi- 
ción. ¿No te gustaría charlar amigablemente con ella 
durante las largas noches de invierno en un viejo case- 
rón? Bah, miedica 

TOP PILTRAFAS 

1. Lara Croft, Tomb Raider (PSone) 

lAbajo el mito' ¿Es que sólo por ser increíblemente her- 
mosa, atrevida, ágil, inteligente y tener una voz espan- 
tosamente sexy merece mas atención que cualquier 
otra muchachuela virtual*? Ah. hombres, sois todos 
Iguales sólo pensáis en lo único, los polígonos grandes 
Pues que conste que una mujer así es la mayor de las 
desgracias ¡no puede salir de la pantalla! Y claro, Ange- 
lina Jolie es real, pero a ver quién es el guapo que con- 
sigue una cita con ella 

2. Jen, Primal (PS2) 

Ya sabes lo que dice el 
famoso refrán no te fies 
nunca de fas mujeres que 
se transforman en demo- 
nio Los tatuajes, muy chu- 
los, La voz, muy dulce, los 
ademanes, su sentido del 
humor y demas, muy atrac- 
tivos. Pero sí en un momento de pasión se va a volver 
un monstruo más feo que pegarle a un padre en la cara 
con un calcetín sudado . 

3. Ulala, Space channel 5 (PS2) 

Demasiado alta Se pasaría la vida recordándote lo ñor- 
malita que es tu estatura, acomplejándote Su pelo es 
demasiado rosa No pegaría con los muebles de tu 
habitación, te desconcentraría en los momentos de 
pasión Baila demasiado. Asi no hay forma de concen- 
trarse. 



PSMag no comparte necesariamente las opiniones que se viertan en esta sección. 
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Test de invierno 



Ei Test de Invierno ha terminado. Son muchísimas las cartas 
recibidas en nuestra redacción contestando a nuestras pregun- 
tas. Como también son muchos (y muy variados) los formatos 
recibidos... Desde páginas arrancadas impunemente de la 
revista a páginas milimétricamente recortadas, hojas de cálculo, 
minúsculos recortes con garabatos prácticamente ininteligibles, 
post-its, páginas de cuadernos escolares con las respuestas en 
varios colores... hemos recibido de todo. 

Esta vez el índice de aciertos no ha sido el mismo que la anterior. 
Complicamos las preguntas, y eso se ha notado. Sin embargo, el 
número de concursantes con más de 20 respuestas acertadas 
ha sido bastante elevado, con lo que no nos cabe ninguna duda 
de vuestros conocimientos videojueguiles. La batalla ha sido 
reñida, pero tenemos tres flamantes ganadores. 

Por cierto, ¿quién dijo que los videojuegos eran cosa de chicos? 
El primer lugar es para una chica: 

ANA M» SANZ MARTÍNEZ, de Soria 


LAS RESPUESTAS 


NIVEL BÁSICO 

NIVEL MEDIO 

MEGANIVEL 

1.C 

1.B 

1.C 

2. A 

2. A 

2. A 

3.C 

3. A 

3. A 

4.B 

4.D 

4. A 

5. B 

5. D 

5.D 

6. D 

6.A 

6. D 

7.B 

7. A 

7.A 

8.C 

8.C 

8.A 

9.C 

9.C 

9.B 

10. D 

10. C 

10. C 



Primer clasificado, con 29 respuestas acertadas: 

ANA SANZ MARTÍNEZ, de Soria 

Ana M® se lleva un lote compuesto por: unos altavoces XPS deThrust- 
master más los juegos The Getaway (PS2), WRCArcade (PSone), El Pla- 
neta del Tesoro (PSone), Kingdom Hearts (PS2) y la guía de estrategia 
oficial de Kingdom Hearts. 

Segundo clasificado, con 28 respuestas acertadas y carta fechada el 
10/02/03: 

JUAN FRANCISCO MARTÍNEZ SEGURA, de Albatera (Alicante) 

Para Juan Francisco tenemos un FIghting Arena más los juegos The 
Getaway (PS2), WRCArcade (PSone), El Planeta del Tesoro (PSone), 
Kingdom Hearts (PS2) y la guía de estrategia oficial de Kingdom Hearts. 


Tercer clasificado, con 28 respuestas acertadas y carta fechada el 
14/02/03: 

FERNANDO GARCÍA FARRÉ, de Móstoles (Madrid) 

Y Fernando se lleva un lote de juegos compuesto por The Getaway 
(PS2), WRCArcade (PSone), El Planeta del Tesoro (PSone), Kingdom 
Hearts (PS2) y la guía de estrategia oficial de Kingdom Hearts. 
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Enfréntate a ios más prestigiosos conductores Elige un vehículo entre los últimos modelos diseñados No existen rutas Conduce por cuatc^ier calle de la El Midnight Club ahora está abierto a motos, 

del mundo en las calles de LA. París y Tokio. y compite para hacerte un hueco entre los mejores. ciudad. Encuentra el carrmo más rápido para ganar. UftUza sus ventatas. velocidad y control. 


El juego de conducción más libre y salvaje de PS2" - Playstation 2 revista oficial españa oiciembre 2002 
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Test de invierno 







Una vez más, hemos querido inciuir algunas de las 
mejores notas. Esta vez hemos sido un poco más 
selectivos, pero aquí están: 


SOBRESALIENTE (mínimo 27/30) 

Miguel Ángel Izquierdo, Andujar (Jaén), 27/30 

Néstor ibarrondo, Gernika (Bizkala), 27/30 

Daniel Bornez Martínez, irobajo del camino (Jaén), 27/30 

NOTABLE (Mínimo 25/30) 

Celia Martorell sanchis, Picassent (Valencia), 26/30 

Santiago González Pérez, Soria, 26/30 

Miguel Ángel Castilla, Valverde del Camino (Huelva), 26/30 

Alejandro Arroyo, Palma de Mallorca, 26/30 

Stelian Obreja, Onda (Castellón), 26/30 

Sandra Carrasco Santos, Madrid, 25/30 

María Teresa Varas Labrado, Cuevas del Valle (Ávila), 25/30 

Antonio Villar Prieto, Sagunto (Valencia), 25/30 

Juan Diego Gómez Martínez, Vilaseca (Tarragona), 25/30 

Daniel Roca Edo, Vilaseca (Tarragona), 25/30 

Aquilino Castaño, Blimea (Asturias), 25/30 

María Edo Serrano, Reus (Tarragona), 25/30 

Julián Zaragoza Belloti, Valencia, 25/30 

Alejandro Serra Martí, Valencia, 25/30 

Pablo De Polonia Llopis, valencia, 25/30 



APROBADO (Mínimo 20/30) 

Guzmán Mugarza Sanz, Soria, 24/30 
Pedro Usabiaga Balerdi, Ordizia (Guipúzcoa), 24/30 
Sonia Pérez Sánchez, Ripollet (Barcelona), 23/30 
Silvia Rueda Álvarez, Vilaseca (Tarragona), 23/30 
Rodrigo Iglesias Posse, A coruña, 23/30 
Silvia Romero Gallardo, A Coruña, 23/30 
Jesús Ávila González, Cartama (Málaga), 23/30 
Manuel Ángel Sánchez Piedra, Meres (Asturias), 23/30 
Cristina Expósito Marín, Puerto Real (Cádiz), 23/30 
Paloma Domingo Rama. Almássera (Valencia), 23/30 
José Andrés Rodríguez Fernández, Elche (Alicante), 23/30 
Javier López López. Ourense, 22/30 
Rubén Guzmán Corpas, Baracaldo (Bizkaia), 22/30 
Javier Martínez Estella, Zaragoza. 21/30 
M^N leves Carrasco, 

S. Pedro de Alcántara (Málaga), 21/30 
Arturo Blanco, Doñinos de Salamanca 
(Salamanca), 21/30 
Jesús Gallego García, Madrid, 20/30 
Alejandro Santos Serrano, Granada, 20/30 


SELECCIÓN DE LAS RESPUESTAS MÁS DISPARATADAS RECIBIDAS 


NO sabemos si todos prestan atención al leer las preguntas SI en los exáme- 
nes hacen igual van listos, la verdad. Aquí tenéis una selección de las respues- 
tas que más nos han sorprendido, desencajado, desternillado, etc... 

• Nakatomi Plaza es una plaza de Tokio dedicada al famoso desarrollador de 
videojuegos 

¡Arghhhhh! ¿Pero cómo? ¿Todavía no os ha quedado claro? ¡Pero si lo pusimos en el otro 
test! ¡Y dale! Nakatomi Plaza es el nombre del edificio que secuestran ios terroristas en 
La Jungla de Cristal, a ver si lo aprendéis de una vez, hombre., (¿a que lo preguntamos en 
el próximo test...?) 

• Tony Hawk es la comadreja 

¡Bueno! Pobre Tony. Le habéis llamado comadreja, lince... ios que más se acercaron 
fueron los de «águila real», por lo de volar y tal; pero aún así, no saber que Tony es EL 
HALCÓN tiene delito. ¿Pero tú lees la revista, piltrafilla? 

• Los dos representantes de insomniac que entrevistó PSMag son Peter 
Jackson y Barry Osborne 

Vaya... parece que algunos no van mucho al cine, ¿eh? Peter Jackson es el director de la 
trilogía de El Señor de los Anillos y Barry Osborne, el productor. Sin comentarios para los 
que contestaron que los dos representantes de Insomniac eran John Saucepan y 
Teriyaki Taito. .. ¡son colaboradores de PSMag/ Por no hablar de los que marcaron como 
respuesta los nombres de Hideo Kojima y Tsetsuko Sensai... ¿Sabían realmente de 
QUIÉN estábamos hablando? 

• Renderizar es lo mismo que hacer ejercicio, pero dicho de una forma más 
culta 

Uff... con esta respuesta nos hemos reído un buen rato. El primo del redactor jefe todavía 
está por los suelos, llorando de la risa. Y es que le da el ataque cada vez que lo lee... Por 


no hablar de la otra respuesta «estrella» que se ha dado a esta pregunta, como «Rende- 
rizar es rendirse en un beafem up» 

• En project zero te defiendes de los fantasmas con un lanzallamas 

Sin comentarios... 


• Reflections son responsables del desarrollo de Stuntman y Stuntwoman 

Ya. Y de Stuntdog, Stuntcat, Stuntprimo. . 

• Una sala de capturas es una sala donde se juega al corre-que-te-pillo 

Queremos pensar, deseamos creer con todas nuestras fuerzas que quién contestó esto lo 
hizo por cachondeo. Por poner una nota simpática a su test, aunque no se llevara el pre- 
mio... porque, ia verdad, era la respuesta más absurda que podía darse. (Nota: el primo se 
ha vuelto a caer al suelo de la risa). 

• Gundam Battie Assault se inspira en una famosa batalla de 1944 

Los que han elegido esta respuesta deben serlos que «lo flipan» en los exámenes de His- 
toria en el colé. La verdad es que habéis quedado en plan «guays», del palo «Sí, me equi- 
voco, pero me equivoco en plan cultural, sabéis?» 

• Luis Cobos es el autor de la banda sonora de Ei Señor de Los Anillos: Las 
dos torres 

Apostaríamos a que el autor de esta respuesta es el mismo que dijo que Leonardo Dan- 
tés compuso la música de Tunnel B1. Qué, ¿la música tampoco es lo vuestro, eh? ¿Y 
si nos dedicamos al parchís? 

• Corazón Latino, de David Bisbal, aparece en Dancing Stage Rarty Edition 

La mejor (¿ ?) para el final. Cielos... sabíamos que los chics de OT estaban en todas partes, 
pero ¿aquí también? No tenemos escapatoria. 
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Super Robot Wars Alpha 2 


ZOI^A 

PREAK 

Adéntrat€ €n la zona más 
insólita d€ «la Play» 
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El campo 


Un aspecto 


Bazooka 
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¿La conversación ]2 


Pero ¿qué son los «Super Robots»? Sólo hay que 
pensar en el más famoso de todos ellos: Mazinger Z 
y ya tendrás una buena idea de a quién nos estamos 
refiriendo. La serie empezó a emitirse en la televisión 
nipona en el año 1972 y desde entonces han surgido 
un numero inimaginable de series basadas en robots 
gigantes (la mayoría desconocidas para el público 
español). Super Robot Wars recoge tanto a los 
héroes como a los villanos de estas series, y los 
sitúan en una historia imaginaria en la que Mazinger 
lucha codo a codo con Voltron, Veritechs o los EVA, 
entre otros muchos. 

La Inmensa mayoría de títulos de esta saga son de 
estrategia por turnos. Su mecánica es la de envolver 
al jugador en una intrincada historia, basada en inter- 
minables diálogos entre los pilotos, que se desarrolla 
entre misión y misión. El verdadero juego en si está 
en las misiones, donde hay que manejar a las unida- 
des en un tablero para cumplir diferentes objetivos. 
Al principio eliges entre cuatro personajes (que no 
pertenecen a ninguna serie), cada uno con una histo- 
ria distinta y con robots completamente diferentes. 
En los primeros momentos sólo controlas un robot, 
pero cada misión va introduciendo nuevos persona- 
jes que se incorporan a tu grupo, por lo que acabas 
muy bien acompañado. 

Lo mejor de todo es que puedes seleccionar 
numerosos ataques, propios de cada robot, y en 
cada uno de los ataques hay detalles a tener en 
cuenta, por ejemplo, las posibilidades de acertar o la 
energía que gastan. Al realizar cualquiera de ellos. 


Super Robot Wars es una saga 
con una gran tradición en el 
mercado japonés, lleva muchos 
años en liza y ha pasado por 
incontables plataformas a tra- 
vés más de medio centenar de títulos. 

Seguramente, la clave de esto se encuentra en 
que se trata de un título en el que dan cita los «Super 
Robots» más importantes de la historia del manga y 
el anime, por lo que hay un importante factor de nos- 
talgia y satisfacción por manejar a personajes tan 
queridos. 


podrás ver una animación en la que el aspecto de los 
robots es «SD» {Super Deformed, termino usado en 
Japón para los personajes «cabezones») y, aparte de 
estar muy bien animados, están enriquecidos con 
diferentes efectos, especialmente destacadles en los 
golpes más poderosos. 

Pero no sólo cuentan los robots, cada piloto tiene 
unas cualidades que lo hacen mejor o peor ante cier- 
tas situaciones. Afortunadamente, están los puntos 
de experiencia, que pueden ser utilizados para mejo- 
rar las habilidades de cada piloto. También puedes 
invertir puntos en el robot, y atacará más fuerte, ten- 
drá más energía o más puntos de vida; además, 
durante la batalla, hay que tener en cuenta que hay 
personajes que pueden atacar a la vez, asociarse de 
algún modo, curar... también hay que decidir como 
responder al ataque: contraatacando, protegiéndose, 
esquivando... Por si fuera poco, los pilotos tienen 
habilidades especiales, por lo que pueden utilizarlas 
(gastando puntos de "espíritu") en realizar acciones 
especiales, como obtener puntería perfecta, mejorar 
la defensa o el ataque y muchas más. La suma de 
todos estos factores da como resultado un más que 
competente título de estrategia. 

Un gran título a importar, ya que ninguna entrega 
de la saga ha salido jamás de Japón. Es relativamente 
asequible para jugar sin saber japonés y resulta tre- 
mendamente divertido, aunque un poco lento si no 
estás acostumbrado a este género. • 


Francisco Alberto 
Serrano, también 
en la zona Freak 


r/jr, 
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*35^5^ Verde que te quiero verde 



B IOS cómics siguen 
siendo una de las más 
ricas fuentes de inspira- 
ción para el cine de 
acción y aventuras; y 
éste sigue aportando jugosas licencias 
para desarrollar videojuegos que aprove- 
chan el tirón de la película. También, y 
cada vez más, se da el caso contrario: 
películas basadas en videojuegos que 
sacan partido de la fama de los primeros: 
Tomb Raider, Resident Evií... Pero esta vez 
nos encontramos ante un ejemplo de lo 
primero. La mítica casa Marvel vuelve a 
«prestar» a uno de sus hijos al celuloide y 
a los videojuegos. The Hulk -«la Masa» 
para nosotros- saldrá a la venta ell3 de 
junio, mientras que la película se estre- 
nará el 4 de julio. 

El juego te sitúa un año después de los 
acontecimientos que narra el filme. Es 
decir, empieza donde acaba la pe//. The 


Hulk te mete en la piel de Bruce Banner, 
un científico enclenque pero muy suyo 
que cuando se mosquea, en lugar de dar 
un puñetazo en la mesa, respirar profun- 
damente y contar hasta 10 o soltar un 
taco, se pone verde, crece y se ensancha 
como si de la delantera de Yola Berrocal 
se tratara y acaba convirtiéndose en la 
Masa, un ser con una fuerza sobrenatural 
y muy malas pulgas, capaz de destrozar 
todo lo que se ponga a su alcance. 

La jugabilidad cambia completamente 
si manejas a Bruce o a la Masa, y es que 
los niveles protagonizados por el cientí- 
fico son de sigilo y tu mejor arma será tu 
cerebro. Menos mal que sólo son cinco 
de los 30 en los que está estructurado el 
juego porque son mucho menos diverti- 
dos que los de la Masa, en los que derro- 
chas fuerza bruta. Ésa será tu única arma 
para sobrevivir en un mundo en el que 
todos son tus enemigos: eres un super- 


«Puedes agarrar, sacudir y 
dañar prácticamente todo io 
que ves» 



¿ inm tiene mucho cerebro pero poca 
Micha, así que más le vale ser sigiloso y que 
le vea nadie... 




¡Al ataquenr! 


■ FIsotófi fMnmt: 

Hulk pi£?de piSGtEdr 
p* *aieio creará una 
orv^KJmmaque 
tunta a tos oofVTw 
cO seré hedor 
desús pies? 

■ Patmada sónica: 

Unapkwsoylaonda 

expdn^Wva 

aturdios a tus pef 
seguidores, úánd«9 
oempo para actuar 

■ Salto con golpa: 

Salta muy alto, qué- 
date en al ove 
se^jndoybaH 
dvvfo un puñetazo 
que twá temblar ia 
tierra 

■ SiiparenitMta; 

Mamen pulsado el 
dotóndeacaqueyia 
Masa cacara fuerza 
para una devasta- 


héroe y eres un monstruo, un ser en per- 
petuo conflicto, una alegoría de los dife- 
rentes seres que conviven en cada uno 
de nosotros. Ése era, al menos, el espíritu 
y el carácter subversivo del cómic origi- 
nal. Filosofías aparte, el caso es que te 
perseguirán cientos de soldaditos a los 
que puedes desplumar de un puñetazo 
pero también te toparás que horribles 
perros gigantes súper pesados y otros 
enemigos tratados con rayos gamma a 
los que no te será tan fácil noquear. Y 
luego están los supervillanos, como Mad- 
man, con los que además de fuerza debe- 
rás emplear inteligencia, utiliza los com- 
bos y los ataques especiales de Hulk (ver 
recuadro) para defenderte. Y aunque no 
te hemos mentido al decirte que no tiene 
a su disposición armas, también es cierto 
que es una verdad a medias porque el 
90So de los elementos que puedes ver en 
cada escenario son armas potenciales: 


dejará fuera de 
combate a tus enemigos 



arranca las columnas de un edificio y utilí- 
zalas como bate mortal, agarra un coche 
y lánzalo contra un helicóptero, coge al 
vuelo el misil que te lanza un tanque y 
devuélveselo, engancha a los soldados y 
lánzalos por los tejados... Son muchas las 
posibilidades, ya que puedes agarrar, 
sacudir y dañar prácticamente todo lo 
que ves en el juego. 

¿Quieres saber más? Pues tendrás 
que esperar a la review, y no te pongas 
impaciente que como nos mosquee- 
mos... ® 
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Por si aún no te has 
enterado, te lo contaremos 
otra vez: en la antigua China... 


Empezamos a pen- 
sar que los muchachos 
de Koei ya andan algo 
escasos de ideas. 
Cuando ves un video- 
juego ambientado en las batallas dinás- 
ticas de la China imperial, alucinas. 
Cuando te vuelven a contar lo mismo, 
pero con unas cuantas mejoras gráficas 
y jugables, te alegras. Cuando lo hacen 
una tercera vez. con algunas noveda- 
des y opciones interesantes, lo prue- 
bas. Pero es que... ¡chicos, ya es la 
cuarta vez! ¡Que nos estáis contando lo 
mismo de nuevo! ¿O en esta ocasión 
nos traéis algo completamente dife- 
rente? 

Bueno, le daremos un voto de con- 
fianza a Koei durante un mesecito más, 
hasta probar la versión definitiva de 
este Dynasty Warriors Otra Vez Lo 
Mismo 4. Pero que conste que por lo 


que hemos visto por el momento... las 
novedades parecen más bien poquitas. 
Incluso empezamos a pensar que la 
serie ha tocado techo en lo que a cali- 
dad gráfica y sonora se refiere, porque 
apenas parece haber evolucionado en 
ese sentido (tal vez porque los anterio- 
res ya eran demasiado buenos, como 
sucedía con Kessen y su continuación, 
también de Koei). 

una vez más, la acción se inspira en 
la época histórica de la que hablaba el 
Romance de los Three Reinos, el final 
de la Dinastía Han (probablemente la 
era más sanguinaria de la antigua 
China). Una vez más, puedes jugar 
tomando el papel de las casas Shu, Wei 
o Wu. Y una vez más, de lo que se trata 
es de combatir a saco contra decenas y 
decenas de enemigos que no paran de 
atacarte desde todas las direcciones. 
Combos increíbles, infinidad de armas y 



«Por el momento, no 
abundarían los jugadores 
capaces de diferenciar 
Dynasty Warriors 3 de éste» 





Hmm, I don’t like tho looks of this place... If wo gct 
ambushecl... ’ . 



cataput^ lan- 
zando bolas dp4tlego sin 
parar Menuda forma de 
dar la bienvenida que 
tenían antes los chinos 


¿Será que 
PS2 ha tocado techo, o 
que Koei debería crear un 
motor gráfico más 
potente aún? 


Ma Chao ”My lord... You must brlng... Justicc... 


rmiTjñi 




van 


$<ir 


?/)/ 



objetos que recoger en el campo de 
batalla, los mismos personajes de 
Dynasty Warriors 3 —con unos cuantos 
nuevos para que nadie diga nada, pero 
ninguno especialmente importante— y 
alguna que otra opción extra o retoque 
en la acción. 

Por ejemplo, la forma en que evolu- 
cionan ahora tus generales y ejércitos 
es algo más compleja, aumentando un 
poco la profundidad del elemento 
estratégico del juego. 

También se han incluido algunas 
«situaciones incómodas» nuevas para 
aumentar tu nerviosismo, como la 


necesidad de contener al enemigo por 
un lado mientras por el otro estás 
intentando derribar las puertas de una 
fortaleza (lo que inevitablemente te 
recordará a algunos de los niveles de El 
Señor de los Anillos: Las Dos Torres). 
Pero en general... por el momento, no 
abundarían los jugadores capaces de 
diferenciar Dynasty Warriors 3 de éste. 
¿Será que Koei va a añadir las noveda- 
des más importantes a la cuarta 
entrega en el último momento, para 
sorprendernos gratamente? ¡Ojalá! 
Esperaremos impacientes un mesecito 
más para comprobarlo. ® 
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Cuestión 
de tiempo 


■ via|M tempori' 
Im; 

Con re ayuda de la 
máqum del tMfnpo 
delDr FamsMonn. 


tüspuñ^üdl 

ps^ído 

4 Partonaltt; 

dacaúrimníSfi. 
ju^dis cor uno u 
otro 

■ Mialot maMil- 
mo»; 

iToda$u^wo« 
monaiTMméCM' 
ñas y robots mfO' 
mia qum iÍÉimon- 
tari 


determinados objetivos (a excepción de 
la pelea final, en la que los tres mucha- 
chos deberán combinar sus fuerzas). 
Mientras Leela, la más lista, se dedica 
principalmente a explorar y resolver enig- 
mas que escapan a la capacidad de com- 
prensión de Fry: éste se lo pasa bomba 
friendo malos con su láser y saltando pla- 
taformas. Las labores de Bender normal- 
mente son más «mecánicas», dada su 
naturaleza robótica, así que casi siempre 
que hay que arreglar una nave o encon- 
trar piezas para reconstruir un aparato, le 
toca a él. 

Como observarás, Futurama no parece 
contener nada particularmente nove- 
doso, pero con la estética de la serie de 
televisión y el sentido del humor de estos 
chicos, la experiencia resultará sin duda 
más animada y refrescante de lo habitual 
en el género. Quizás no acabe de cuajar 
el exceso de tópicos, como los laberintos 


Habíamos echado ya 
un vistazo a Futurama 
hacía algún tiempo, pero 
empezábamos a pensar 
que a la gente de SCI se 
le habían pasado las 
ganas de terminarlo. Craso error, ¡ya casi 
está aquí! La historia, básicamente, es la 
siguiente: una malvada señora que se 
hace llamar «Mom» ha comprado la 
mayoría de las acciones de la Tierra, con 
lo que se ha convertido en la que toma 
las decisiones sobre el planeta y su 
población. A partir de ahí, pasa lo de 
siempre: la exterminación de la especie 
humana y bla, bla, bla. Pero esta pérfida 
mujer va mucho más allá: también pre- 


de tuberías llenas de charcos tóxicos que 
saltar, los enemigos clónicos y los puzzles 
facilones, pero aun así, ningún fan de la 
serie querrá perdérselo. Ahora, la gran 
pregunta es si el juego final estará 
doblado al castellano con las mismas 
voces que los dibujos animados, como 
ocurre en inglés, lo que mejoraría mucho 
el conjunto, porque las secuencias de 
vídeo son para mondarse... (si las entien- 
des, claro). ® 


FUTURAMA 

® CUÁNDO JUNIO Q) QUIÉN SCI/PROEIN 0 WEB WWW.SCI.CO.COM 

CHiYa has salvado a la Tierra en 
múltiples ocasiones, pero ¿alguna vez con 
ayuda de una gente tan maja? 


tende convertir el planeta en una gigan- 
tesca nave espacial con la que viajar a 
otros planetas para conquistarlos tam- 
bién, por la fuerza. Maquiavélica, ¿no? 
Bueno, no te preocupes. No hay nada que 
Bender, Leela y Fry no puedan solucionar 
con una pistola láser y una interminable 
colección de chistes malos... 

La acción es la de un juego de explora- 
ción y tiros plataformeros convencional. 
Puzzles que se suceden sin parar, casi 
siempre basados en encontrar un deter- 
minado objeto o cierta pieza para poner 
en funcionamiento una máquina, etc. 
Empiezas jugando con Fry, pero en los 
niveles sucesivos irás adoptando el papel 
de los tres personajes para cumplir con 


FUTURAMA TM » • 1998 TU^Ietti Cenlury Fo* F«m Cotporafion A» RlgWs RwefW'J 


«No hay nada que Bender, 
Leela y Fiy no puedan solu- 
cionar con una pistola láser 
y una serie interminable de 
chistes malos» 


: Normalmente 

Bender se excita más leyendo revis 
tas mecánicas o de electrodomésti- 
cos, pero parece que tampoco la 
carne le desagrada.. 
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Reconstruir el mundo 
puede sonar agotador, pero si 
la interfaz es buena... 


B En Estados unidos 

se ha llamado Dar/f 
CÍoud2, loque debería 
darte una pista bas- 
tante clara acerca de 
cuál era el juego original... ¿no? Pero 
bueno, por si no tienes un día particu- 
larmente perspicaz, te lo diremos: Dark 
Chronicle es la continuación de Dark 
Cloud. ¿Ahora te suena más? 

Para quienes anden algo escasos de 
memoria, un breve recordatorio: Dark 
cloud era una especie dezelda que 
combinaba la mecánica de juego típica 
de una aventura épica como la de Nin- 
tendo con la sana afición de construir 
cosas de títulos como Sim City o Theme 
Park. Y si en Dark Cloud reconstruías un 
mundo como si fueses todo un Dios, en 
Dark Chronicle harás exactamente lo 
mismo, pero mejor. 

Dark Chronicle estará protagonizado 
por dos personajes nuevos e indepen- 
dientes del título original: Max (Maximi- 
lian) y Mónica. El primero, como el 


prota de Dark Cloud, cuenta con una 
piedra mágica que le confiere el poder 
de modificar el mundo a su antojo, si 
dispone de la materia prima necesaria. 
La segunda es la clásica princesa, pero 
capaz de transformarse en un montón 
de seres distintos a la hora de combatir, 
para ayudar al jovenzuelo Max. 

Así pues, a partir de un mundo prác- 
ticamente destruido, deberás devol- 
verle la vieja gloria de antaño con la 
ayuda de tu «capacidad constructora 
mágica». Para ello tendrás que superar 
con éxito las diferentes mazmorras del 
juego, acabando con infinidad de ene- 
migos y recolectando objetos y mate- 
rias primas con las que crear pueblos y 
ciudades. 

De hecho, básicamente la mecánica 
de juego será la misma que la de Dark 
Cloud, pero también encontrarás aquí 
algunas novedades. Por ejemplo, ahora 
tu personaje es capaz de «imaginar» 
cosas. Recogiendo algunas «ideas» que 
encontrarás por ahí, podrás mezclarlas 


«Básicamente, la mecánica 
de juego será la misma que 
la de Dark Cloud» 



Ittfni 
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Maximi I ian 
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iAcabáramos! Prepárate para la lista de objetos que 
guardar más larga de cuantas se han visto en PS2 hasta 
la fecha, incluido el equipo para pescar o jugar al golf 
(miníjuegos extra). 


Cett-shadlng 



para dar lugar a diferentes elementos, 
imaginándolos. Así. si por ejemplo mez- 
claras una «casa», un «río» y una 
«hélice», podrías conseguir un 
«molino». Una novedad interesante, si 
bien casi todas las cosas que obtendrás 
gracias a ella serán pequeños premios 
secundarios que no necesitarás para 
continuar avanzando en la historia. 

Lo que sí te hará falta será crear un 
mundo equilibrado y relativamente 
lógico, y para ello deberás viajar en el 
tiempo (la otra principal novedad de 
Dark Chronicle). cada vez que crees 
una ciudad, viajarás al futuro para ver 
qué problemas han surgido a su pobla- 
ción con el paso de los años, y enton- 


ces podrás volver al pasado para inten- 
tar erradicar el origen de esos proble- 
mas. 

Mazmorras enormes, escenarios 
más detallados, gráficos a la cell-sha- 
ding (con bordes negros, estilo dibujos 
animados), combates a \ozelda e infini- 
dad de posibilidades a la hora de 
reconstruir el mundo. ¿Qué más quie- 
res? (8> 


Construir es 
constructivo 


■ II qiM guaní*... 
Para constru» lufa- 
res y dudadas naca 
sitarás encontrar pn- 
mero las matarías 
pnmasyodietos 
necesarios 

■ iNát vale prava^ 
nir , 

intenta pensar en 
rodo antes da der por 
acaoada una cwdad. 
para no encontrarte 
con sorpresas en el 
Muro 
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iasvsiempre habías querido salir en 
tele, era tu gran sueño ¿no? 

¡Pues toda tuya! 


B Sony está que lo tira. 

Por si fuera poco el inmi- 
nente lanzamiento de 
SOCOM: U.S. Navy Seáis 
y Twisted Metal: Black 
Online, ambos compatibles con el inter- 
comunicador y la conexión a Internet que 
se pondrá en funcionamiento en los pró- 
ximos meses; también nos sale con esto. 
¡Al fin podremos hacer en casa esas 
monerías con las que llevábamos 
soñando tanto tiempo! Y es que... siem- 
pre resulta más cómodo hacer el imbécil 
sin que te vean miles de personas en una 
feria como la E3 ó la ECTS, la verdad. Si no 
te ven —o sólo lo hacen tus seres queri- 
dos, que son quienes necesitarán de todo 
su amor por ti para perdonarte hacer el 
ridículo de este modo—, mejor. 

Porque no te queremos engañar: Eye- 
Toy está pensando para hacerte sentir 
ridículo. Es el Scatergories del siglo xxi, 
capaz de despertar el comportamiento 


más simiesco al tipo más duro. No podrás 
parar de reírte de ti mismo, literalmente. 
¡Porque eres tú quien sale en la tele, 
cuando juegas! Un constante autorre- 
trato caricaturesco. Pero a diferencia de 
los de los pintores famosos, este autorre- 
trato tiene poco que ver con tu necesidad 
de reafirmar tu personalidad o tu amor 
propio, sino más bien... con tu escaso 
sentido de la vergüenza. 

Bailar. Bailar con los brazos. De eso va 
el primer minijuego que te encuentras al 
arrancar EyeToy, después de colocar la 
cámara sobre la tele y encender la con- 
sola. Empieza a sonar la música, y una 
serie interminable de pequeños discos 
aparecen en el centro de la pantalla y se 
alejan hacia las esquinas. Tú, tienes que 
«tocarlos» al llegar a las esquinas de la 
tele, estirando los brazos en la dirección 
adecuada. Como si los recogieras. La 
cámara capta tu imagen, ésta aparece en 
la tele, y cuando la imagen de tu brazo 



<€l Scatergories del siglo xxi» 




Verás tu propia imagen en el 


televisor de casa. ¿No querías ser 





fisto, ya.. .Cmpiezd* i 
mover los brazos y las péems * 
como unloÓD y aguanta el cachon- 
deo de tu familia entera 


famoso? Pues ahora ya puedes... 


Monerías 

narcísistas 


■ Subjuegos: 
mflnioad de sub- 
juegos c^feventes 
pao sin necesi- 
dad de tocar un 
solo botón 

■ Avances: 

Irás desbloque- 
ando niveles y 
nuevos subjuagos 
a medida que 
mejorólas mar- 
cas de la CPU 

■ Trampas: 

La consola raco- 
nocaeinx)vi> 
rmento, pero no 
sabe cuánta 
Bettabayantato 
cámara, así que „ 
no Mas tramposo. 


alcanza la esquina de la pantalla en el 
momento adecuado, puntúas. Algo com- 
plicado de explicar con palabras, pero en 
vivo... ¡simplemente hay que bailar! Te 
sentirás comoTravolta en Fiebre del 
Sábado Noche... 

Otro de los minijuegos que hemos 
tenido la oportunidad de ver en la versión 
preliminar que nos ha pasado Sony de 
EyeToy es el de... Kung Fu. La idea es bas- 
tante fácil de entender: atizar a los enani- 
tos que salen por todas partes con la 
insana intención de atacarte. Como en 
todos los minijuegos, tú te colocas justo 
frente a la cámara/tele, sales en el centro 
de la pantalla, y atizas moviendo los bra- 
zos a los malos que salgan por los lados. 
En cada nivel, salen más rápido y en 
mayor cantidad, naturalmente. Te vas a 
enterar de lo que es tener agujetas en los 
brazos... Por último, también hemos pro- 
bado el wishi mshi, el tercer minijuego 


de EyeToy, aunque la versión final tendrá 
muchos más. En Wishi Washi tan sólo tie- 
nes que limpiar cristales, a toda veloci- 
dad. Un edificio tiene todas las ventanas 
llenas de jabón, y debes quitarlo agitando 
los brazos por toda la pantalla. Cuando 
una ventana esté bien limpia, subirás al 
piso siguiente. Y así, hasta que se acabe 
el tiempo. ¿Has limpiado muchas? Enton- 
ces, se desbloqueará otro juego. 

De hecho, en la redacción de Playsta- 
tion Magazine hemos conseguido supe- 
rar nuestras marcas infinidad de veces, 
desbloqueando todas las canciones del 
primer juego, superando todos los niveles 
del segundo y demás, pero... aun así, nos 
hemos quedado con ganas de ver más, 
mucho más. Tendrás que esperar a que 
nos hagamos con la versión final para 
que podamos contarte más... Si a noso- 
tros nos toca esperar, pues a ti también, 
¿qué te creías? ® 


cc : ■■.c :i-v.r • Y. r.Tu.;:.; *• ií 
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SUMMER HEAT BEACH VOLLEYBALL 


DATOS 



Ya es verano en Playstation 2 


DISPONIBLE JUNIO 
PRECIO 59,95 € 
DISTRIBUIDOR ACCLAIM 
DESARROLLACOR ACCLAIM 
RESTRICCION DE EDAD TP 

IDIOMA TEXTOS Y VOCES 
EN INGLÉS 

JUGADORES DE UNO A 

OCHO 

ALTERNATIVAS 

PSV. KIonoa Beach 
voHey 

{PSMag71 7,10) 

Uno devoleiboiala KIonoa, 
¿te parece poco? Ya, con chi- 
cas monas es aún mejor... 

PS2: Transworid Surf 
{PSMag 70 7. 'lO) 

Si prefieres el agua a la arena 
y no te importa prescindir de 
lo de hacer compras, tal vez 
te guste más esto 


Desde el primer Dead orAlive 

y el nacimiento de Lara Croft las 
niñas monas y las glándulas 
mamarias poligonadas han sido 
recursos muy funcionales a la 
hora de diseñar juegos. Por increíble que parezca, 
la carne, vende. Aunque sea virtual. 

Sin embargo, y en contra de todo pronóstico, 
Summer Heat Beach Volleyball es un gran juego de 
volelbol además de contar con la presencia de un 
buen puñado de jovenzuelas de muy buen ver. 
Vale, vale, es verdad, también hay algunos chicos 
monos, pero... en esos no nos hemos fijado tanto. 
Somos así de machistas (y los desarrolladores no 
lo son menos, si comparamos la proporción de 
personajes femeninos y masculinos). 14 persona- 
jes disponibles desde el principio y unos cuantos 
más secretos; 12 escenarios diferentes ubicados 
en lugares reales (Venecia, Flamingo, etc.); e 
incluso un editor para modificar el aspecto de las 
jovenzuelas o crearlas a tu gusto. 

No obstante, después de toda la parafernalia lo 
que queda es un juego de verdad. Dificilísimo de 
aprender a controlar, sí; pero insistir da sus frutos. 
Y es que en Beach Volleyball controlas a los dos 
personajes de tu equipo a la vez, más o menos; 
mueves a uno y supones dónde se va a poner el 


otro en función de dónde has movido al primero. La 
idea es que tu compañero, controlado por la CPU, 
busca la zona más adecuada de la pista donde colo- 
carse según dónde te hayas puesto tú. De este 
modo, si tú vas a la esquina derecha más alejada de 
la red, tu compañero/a se irá automáticamente a la 
esquina Izquierda más cercana a la red, etc. Intenta 
hacerte a la idea de lo que supone esto: mover a un 
personaje, suponer adónde se va a mover tu com- 
pañero de la CPU, pulsar los botones adecuados 
para golpear la pelota, apuntar al lugar hacia el que 
quieres lanzarla cuando golpees y prepararte para 
recogerla cuando los malos te la devuelvan. ¡Todo 
en cuestión de décimas de segundo! Es compli- 
cado, muy complicado. Porque en realidad, con tan 
sólo el stick analógico izquierdo controlas a la vez 
dos personajes y una especie de «punto de mira» 
tras cada tiro. Pero con el tiempo te darás cuenta 
de que se puede hacer. Y una vez que te acostum- 
bres, observarás que éste es un juegazo de los que 
marcan un hito en el género, como hicieran Virtua 
Tennis o TonyHawk en los suyos respectivamente. 
Una pasada, vamos. Lástima que haya necesitado 
recurrir a los pechos prominentes y las jovenzuelas 
casi desnudas para llamar la atención del gran 
público, porque realmente los tópicos comerciales 
de la carne digital no le hacen ninguna justicia. • 



VGRGDICTO 


CARACTERÍSTICAS • 14 personajes guapísimos a tu entera disposición. • 12 playas en las que broncearte y lucir palmito. 
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Pl^Station 

K Magazine 

■ GRÁFICOS 9 
iFijate qué curvas! 

■ JUGABILIDAD8 
Si consigues domarlo.. 

■ ADICTIVIDAD 9 
Volelbol y prét-á-porter 

CONCLUSIÓN 

Sí te gustan el volelbol, las 
mujeres, las vacaciones, conjuntar 
la ropa y (secretamente) 
pintarte las uñas de ios 
píes, éste es tu juego 










Bs clásicos de PS 
tán en Daily Pnce 




10.80 € 8.95 € 10.80 € 


La cadena Daily Price te ofrece la mayor selección de títulos de P5 one del mercado a precios 
pensados para tu bolsillo. Rdemás, te los recompramos cuando los hayas superado. 


RECICLñJE DIGITRL 

máS’diversiónrpor menas ¿dinero 




WWW. daily-príce. es 




ENTER THE MATRIX 

Rompe las reglas y entra en un nuevo mundo... 


DATOS 


pw*- .e 


KNI t R 

MaTi^IX 


disponible; JUNIO 
PRECIO: 64,95 € 
DISTRIBUIDOR; ATARI 
DESARROLLADOR; SHINY 
RESTRICCIÓN DE EDAD: +13 
IDIOMA: CASTELLANO 
JUGADORES: UNO 

ALTERNATIVAS 

PS1 SYPHON FILTER 3 
(PSMagóO, 9/10) 

No hay cámara lenta, pero si 
acción, mucha acción 

PS2MAXPAYNE 
(PSMag69. 9/10) 

¿Bullet Time? Este juego te 
ofrece todo eso y más 


B Por fin ya está en nuestras 

manos la versión final de un título 
que todo el mundo está esperando, 
un título que puede demostrar de una 
vez por todas que una buena película 
también puede venir acompañada de un buen 
juego. Y es que el tema de las licencias cinemato- 
gráficas no nos ha deportado muchas alegrías en los 
últimos meses. Son pocos los juegos que han sabido 
captar la esencia del film en el que se han basado. 
Enter the Matrix puede cambiar todo eso, puesto 
que se trata de un título excelente, original y cauti- 
vador. Dicho esto, vamos a indagar un poco más en 
el mundo de Matrix. 

La película The Matrix se estrenó hace ya cuatro 
años en Estados Unidos, concretamente, el dos de 
abril de 1999. Al cabo de un par de meses llegaría a 
España el film de los hermanos wachowski, el 23 de 
junio. Se trataba de un film de ciencia ficción que 
mezclaba inteligencia artificial, mundos virtuales, 
combates de kung-fu y efectos especiales con una 
maestría inaudita hasta aquel momento. Seguro que 
los creadores de este film sabían muy bien lo que 
tenían entre manos, de no ser así. su productor Joel 
Silver seguramente no habría invertido en el pro- 
yecto de aquel par de hermanos tan jóvenes que 


tan solo habían realizado un film anteriormente 
(Lazos Ardientes). Lo que probablemente nunca ima- 
ginaron es el impacto que Matrix supondría en el 
mundo audiovisual. Como hemos dicho, hace ya 
cuatro años que se estrenó esta película y, todavía 
hoy, se pueden ver en la televisión o el cine monto- 
nes de referencias a Matrix. ya sea en temas de 
argumento, efectos visuales o formas de filmar la 
acción. Pese a quien pese, Matrix cambió el cine de 
acción para siempre... Incluso nos atreveríamos a 
decir que cambió el cine en general. Para algunos, 
seguro que los cambios en el séptimo arte han sido 
a mejor, para otros (aquellos que todavía creen que 
el mejor cine del mundo es el mudo y en blanco y 
negro) a peor. El caso es que Matrix es una realidad 
y, pocos filmes han supuesto lo que Matrix en la 
forma de narrar, contar y mostrar imágenes. Tendría- 
mos que remontarnos a películas como 2007, Una 
Odisea en ei Espacio. Blade RunneroTerminator2 
para recordar una influencia tan grande en todos los 
medios y para ver otras fuentes de inspiración y 
objetos de culto. 

LOS hermanos Wachowski siempre afirmaron que 
The Matrix tan solo era la punta del iceberg, que era 
la primera parte de una trilogía y, ahora les creemos, 
puesto que cuando leas estas líneas, lo más seguro 


es que ya hayas visto Matrix Reioaded. la segunda 
entrega de una trilogía que, lo sentimos mucho, ha 
desbancado al universo Starwars de los corazones 
de muchos freaks. ¿Alguien se acuerda ya de La 
Amenaza Fantasma? ¿Alguien ha visto reciente- 
mente Ei Ataque de los Clones? Pero si parecen 
películas del año de la catapum. Matrix es para el 
siglo XXI lo que Star l/i/ars fue en los años 70 y 80. Un 
fenómeno de masas, un objeto de devoción y un 
film de culto que habrá marcado un antes y un des- 
pués en el arte cinematográfico. 

Y lo mejor de todo es que todo esto no termina 
con Matrix Reioaded. porque en noviembre podre- 
mos disfrutar de Matrix Revolutions, durante el mes 
de junio veremos en nuestras casas el DVD de Ani- 
matrixy. mientras esperamos el desenlace de las 
aventuras y desventuras de Neo, Morfeo, Trinity y 
compañía en las salas de cine, también podremos 
jugar con Niobe y Ghost en Enter the Matrix. el juego 
inspirado en el universo Matrix. 

Las experiencias pasadas en licencias cinemato- 
gráficas nos hacen mirar con recelo y con lupa cual- 
quier nueva adaptación a consola que se realice 
sobre un film. Y tenemos razones para ello, aunque 
no vamos a recordar toda la lista de juegos malos 
que se han creado basándose en películas... La lista 


CARACTERÍSTICAS • DOS personajes jugables • Bullet Tíme en estado puro • Argumento paralelo a los acontecimientos de Matrix Reioaded 
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sería interminable. Aunque siempre hay 
alguna excepción, como El Señor de los 
Anillos: Las Dos Torres que, sin ser una 
obra maestra resultaba entretenido, 
divertido y emocionante. 

¿Y qué pasa con Enter the Matrix? En 
primer lugar, aunque ya se ha escrito 
mucho sobre este juego y seguramente 
ya sabrás todo lo que quieres saber, dire- 
mos que no se trata de interpretar a Neo 
y salvar al mundo. Nada de eso. Olvídate 
de Neo, Triníty y Morfeo, ya que no vas a 
controlar a estos personajes en el juego. 
Eso habría sido el camino fácil y, está 
claro que a los hermanos Wachowski les 
gustan los retos complicados. Aunque el 
juego ha sido desarrollado por la compa- 
ñía Shiny, con Dave Perry a la cabeza, el 
guión de Enter the Matrix ha sido escrito 
por los Wachowski y, el productor de este 
proyecto no es otro que Joel Silver, el pro- 
ductor de toda la trilogía cinematográfica. 
Vistos estos nombres, el panorama no 
pinta nada mal. Quizás no estemos ante 
el mejor juego del mundo, pero el hecho 
de que gente tan importante de Holly- 


wood se haya interesado de esta forma 
en un videojuego es buena señal. ¿Deja- 
rán los videojuegos de ser territorio freak 
algún día? Parece que con gente como 
los Wachowski y el señor silver, sí. 

Volvamos al juego. No vamos a con- 
tarte nada del argumento, pero sí pode- 
mos decirte que al principio de la aven- 
tura debes elegir entre controlar a Ghost 
(experto en armas) o Níobe (conductora y 
mujer de armas tomar). La historia se 
desarrolla en el universo de Matrix con- 
juntamente con los acontecimientos que 
tienen lugar en Matrix Reloaded. Así pues, 
si quieres conocer al dedillo todo lo que 
rodea a Neo y sus compinches, no te 
queda más remedio que ver Matrix Reloa- 
ded y jugar al mismo tiempo con Enter 
the Matrix. Si quieres un consejo, primero 
deberías ver Matrix, después el cortome- 
traje de animación realizado por Square 
El último vuelo de Osiris, después Matrix 
Reloaded y, después echarte algunas par- 
tidas con Enter the Matrix. ¿Mucho 
Matrix? Que va... Pero si hemos estado 
esperando este momento cuatro largos 


«No se puede describir io que es 
Matrix, tienes que verio con tus 
propios ojos» 


años, ahora no te hagas el desinteresado, 
que estás deseando hincarle el diente a 
todos estos productos. 

A nivel técnico, Enter the Matrix ofrece 
acción a raudales que, podrás ralentizar 
en cualquier momento gracias a la opción 
Focus, es decir, el famoso Bullet Time de 
las pelis. Hay fases de exploración, tiro- 
teos y, fases de conducción, por 
supuesto. La verdad es que el hecho de 
poder entrar en Matrix y poder emular las 
hazañas de Neo es un lujo de los grandes. 
Es algo tan satisfactorio que incluso hace 
que perdonemos la pésima cámara del 
juego. Y es que nos ha gustado todo de 
Enter the Matrix. menos la cámara. Ojalá 
la pudiéramos controlar con el stick ana- 
lógico derecho, pero no, va por libre y, en 
ocasiones, te puede llegar a volver un 
poco loco. Pero se trata sin duda de un 
mal menor que no afecta al juego en 
general. 


veReoiCTO 
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# Manazine 


Magazine 

■ GRÁFICOS 9 
Entra de lleno en Matrix 

■ JUGABILIDAD 9 
La cámara no es lo mejor 

■ ADICTIVIDAD 10 
Es Matrix, por dios... 

CONCLUSIÓN 

La posibilidad de poder entrar en 
el mundo de Matrix convierte a 
este título en una joya entre 
joyas. Podría ser mejor, 
pero por una vez nos da 
igual... 


ntre 
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SOCOM: U.S. NAVY SEALS 


DATOS 





DISPONIBLE; JUNIO 
PRECIO: N/D 
DISTRIBUIDOR: SONY 

DESARROLUDOR: 

ZIPPER INTERACTIVE 

RESTRICCION DE EDAD: +16 
IDIOMA; CASTELLANO 

JUGADORES; DE UNO A DOS 
(MULTIJUGADOR POR 
INTERNET COMPATIBLE) 


ALTERNATIVAS 

PSMVIEDALOF HONOR 
UNDERGROUND 
(PSMag48, 9/10) 

Quizás el trabajo en equipo no 
fuese su punto fuerte, pero 
como simulador bélico, no 
tiene precio. 


PSZmiSTED METAL 
BLACK ONUNE 
(No publicatío) 

Será el otro juego Online que 
saldrá junto con éste. 

Espera y verás. 


Nos vamos de operaciones especiales. ¿Te vienes? 



B Son tiempos difíciles para bro- 
mear sobre pepinazos, granadazos y 
ametralladorazos después de la que 
se montó con la guerra en Irak, así 
que... disculpa si evitamos los chis- 
tes fáciles de naturaleza pro-belicista. 
Dejémoslo en que, como todo bicho viviente con dos 
dedos de frente, estamos en contra de la guerra. 

Pero de la guerra en general, sea donde sea, porque 
como decía Howard Stern, «un muerto es un muerto 
que está muerto». 

No obstante, cuando uno puede freír enemigos de 
mentirijillas, desaparece el precio moral que supone 
la victoria bélica, y... jsólo queda la diversión! Enton- 
ces es cuando te lo puedes pasar en grande, expla- 
yándote en achicharrar charlies si, por una vez, el 
juego es bueno. Y éste, lo es. 

SOCOM: U.S. Navy seáis ha dado un paso ade- 
lante en muchos sentidos, no sólo en el uso del peri- 
férico que le acompaña. Es cierto que la experiencia 
que supone «hablar con la consola» utilizando el 
intercomunicador que viene con el juego es algo alu- 
cinante, pero independientemente de eso, es un jue- 
gazo. La variedad de entornos en que se desarrollan 
las misiones te hará adoptar posturas, actitudes. 


CARACTERÍSTICAS • DOS equipos de dos personas bajo tu control • Reconocimiento de voz (puedes «hablar con tus compañeros»), • Multíjugador vía internet a partir de que s 
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estrategias y costumbres completamente 
diferentes para adecuarte a cada situa- 
ción. Si en medio de la selva lo más ade- 
cuado es utilizar el follaje para avanzar 
arrastrándote por el suelo, cargándote a 
los malos de uno en uno sin que os descu- 
bran; en la cubierta de un barco es mejor 
moverse rápido, yendo por las zonas más 
oscuras para no ser visto por los guardias. 
En una base de gran tamaño, la mejor téc- 
nica es estudiar la ruta de los soldados 
para avanzar por detrás de cada uno y 
rebanarles el cuello; pero en un área 
nevada —donde un soldado intruso siem- 
pre resulta un blanco fácil—, deberás 
avanzar limpiando cada zona con tu rifle 
de francotirador previamente. 

Añádele a eso la infinidad de posibilida- 


des que te ofrece «trabajar en equipo» 

(ver cuadro), y no terminarás nunca de 
idear planes de ataque. ¿Mejor todos jun- 
tos, en sigilo, o prefieres adentrarte con un 
compañero en la zona enemiga y dejar la 
segunda pareja para que te dé cobertura 
con un rifle de francotirador desde una 
zona elevada? ¿Y si envías a la otra pareja 
al punto «Charlie» mientras tú vas a 
«Echo» y rodeáis el edificio donde está tu 
objetivo, entre todos? O mejor aún: si no 
estás muy seguro de qué te va a pasar al 
cruzar una puerta..., haz que tus compis 
aseguren la zona, y que se los carguen a 
ellos si alguien tiene que morir. Siempre es 
mejor que se sacrifique un amigo por ti. si 
éste es virtual (otra de las ventajas de 
jugar sin cargas morales). 


«SOCOM: U.S. Navy Seáis se 
ajusta al jugador como un 
guante» 


nga a la venta el NetWork Adaptor 
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J EN cOUiPO I 

Tus amigos te recuerdan, recuérdales tú 

Observarás que tus chicos siempre están encantados de echarte una mano, gritando 
a cada una de tus órdenes. Asi da gusto. Pero te recomendamos que prestes 
mucha atención a ios mensajes en pantalla que aparecen a lo largo de las primeras 
misiones, porque el trabajo en equipo te ofrece posibilidades que. si bien al comienzo 
del Juego no resultan del todo necesarias, más tarde te vendrán de perlas. Aprender a 
usar a tus chicos para despejar zonas o habitacior>es. para que te rodeen o te cubran, o 
para tender emboscadas al enemigo, son pequeños ejercidos tácticos que te serón de 
gran ayuda antes o después. íY resulta muy sendito dar órdenes si sólo tienes que 
hablar por el intercomunicador para ello! 




De hecho. SOCOM: U.S. Navy Seáis se 
ajusta al jugador como un guante, permi- 
tiéndote adoptar actitudes muy diferen- 
tes. Tanto si estás hecho un Rambo y pre- 
fieres hacerlo todo por ti mismo como si 
juegas con la Idea del equipo en la cabeza, 
lo pasarás en grande. Jugar en equipo es 
más constructivo, claro, pero en todo caso 
podrás ser tú mismo. Incluso puedes plan- 
teártelo si lo deseas como un juego de 
estrategia en tiempo real, y enviar a tus 
chicos siempre delante de ti para que ase- 
guren cada zona, sin gastar balas de tu 
cargador ni ponerte en peligro (una acti- 
tud algo cobarde, pero casi siempre fun- 
ciona). ¡Lo que quieras! Podrás hacer lo 
que te dé la real gana. Pero tienes que 
probarlo. Un juego así... hay que tenerlo. 


VGRGDICTO 


Playstation 

i # Magazine 

{ = GRÁFICOS 9 
? Visualmente es deslumbrante 


3 C JUGABILIDAD 9 
V Infinidad de posibilidades 

r Z ADICTIVIDAD 10 
■ Si empiezas... estás condenado 


l> 


CONCLUSIÓN 

Tal vez resulte demasiado 
difícil al principio, pero cuando 
te acostumbres al sistema 
de juego y empieces a 
aprovecharlo, alucinarás j 
con sus posibilidades. 


I 
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Bloodraync 





DATOS ^ Hay una chica nueva en la ciudad. . . y tiene los dientes muy largos 



DISPONIBLE Sí 
PRECIO 59.95 € 
DISTRIBUIDOR VIVENDI 

DESARROLIADOR 

TERMINAL REAUTY 

RESTRICCIÓN DE EDAD +18 
IDIOMA CASTELLANO 
JUGADORES UNO 

ALTERNATIVAS 

PS1 :SO(/L/7£AU^E/? 
(PSMag28 9,10) 

Un gran juego que pasó 
demasiado desapercibido 

PS2.SOULREAVER2 
(PSMag61 8,10) 

No Significó para PS2loque 
su primera parte para PSone 


Los vampiros han sido siempre 
unos monstruos fascinantes. 

Son inmortales, pueden volar o 
pegar saltos que ni Trinity puede 
igualar, pueden morder a la gente 
en el cuello y tienen unos colmillos que seguro son 
de lo más eficientes para comer filetes. Sí, desde 
luego, desde el Drácula de Bram Stoker a los vampi- 
ros de Anne Rice, pasando por los Jóvenes Ocultos 
de Joel Schumacher, estas criaturas de la noche se 
han mostrado de mil y una formas en todos los 
medios: cine, televisión, cómics, videojuegos. . . 

BloodRayne nos cuenta la historia de la agente 
BloodRayne, una chica mitad humana, mitad vam- 
pira. . .pero todo mujer. Entrenada para enfrentarse a 
seres supernaturales, a lo largo de su aventura utili- 
zará toda su destreza, habilidad y armas para acabar 
con los monstruos de la noche que están infestando 
el planeta. Tarea nada fácil, pero vistas las curvas de 
esta nueva heroína, seguro que más de un bicho se 
queda boquiabierto observándola mientras ella le 
corta la cabeza con una de sus espadas. Y es que 
BloodRayne no es un juego para jovencitos, ya que la 
sangre y la violencia hacen acto de presencia en más 
de una y de dos ocasiones. 

El juego adolece de un motor gráfico demasiado 
simple para los tiempos que corren, aunque incluye 


algunas ideas origínales que hacen que te olvides por 
momentos de su simplicidad visual y de su control 
poco controlable. Una de estas ideas que más nos han 
gustado ha sido la posibilidad de chuparla sangre. Sí, 
claro, estamos ante un juego en el que la protagonista 
es una vampira, es normal que pueda mordisquear un 
poco el cuello de los enemigos y sonsacarles la vida. 
Pero no acaba aquí el asunto. La sangre que chupes te 
ayudará a alcanzar una especie de estado en el que 
BloodRayne podrá llevar a cabo nuevas y más contun- 
dentes habilidades, cosa que será de gran ayuda 
cuando te enfrentes a las hordas de enemigos que te 
esperan. No está mal. De hecho, está tan bien que te 
verás en muchas ocasiones acercándote a los maldi- 
tos zombis para morderles un poco. 

Aunque los dientes no son el única arma de esta 
chica de curvas mortales. Siempre lleva encima un par 
de espadas pegadas a sus brazos que van a las mil 
maravillas para cercionar cabezas. Pruébalas y verás. 
Además, también podrás afianzarte de un montón de 
armas de gran calibre con las que aniquilar a los mons- 
truos a distancia, como no podía ser menos, también 
habrá momentos a lo Matriz en los que hará acto de 
presencia una cámara lenta y podremos ver la acción 
mejor. BloodRayne no es un juego perfecto ni mucho 
menos. Su aspecto visual es pobre y, su control te 
puede volver loco en más de una ocasión. Sí, la chica 
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protagonista salta como Trinity, pero es casi imposi- 
ble saber dónde caerá una vez alce el vuelo, con lo 
cual, siempre querrás tocar con los pies en el suelo. 
La historia no está mal y, el argumento es lo suficien- 
temente interesante como para que quieras saber 
hacia dónde te conduce. Lástima que la realización 
global no esté a la altura de los juegos que hay en la 
actualidad. • 


VGRGDICTO 



■ GRÁFICOS 6 

Motor gráfico demasiado simple 


■ JUGABILIDAD7 
Control nefasto 

■ ADICTIVIDAD7 

El argumento no está nada mal 

CONCLUSIÓN 

Tenemos a una protagonista 
interesante, un argu- 
mento que no está mal, 
pero un control y un 
motor gráfico pésimos. 
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GALERIANS:ASH 

¿Juego de rol? ¿Terror psicológico? ¿Aventura 
anime? ¿Esto qué es? 


DATOS 



DISPONIBLE Sí 
PRECIO 59,95 € 
DISTRIBUIDOR ARDISTEL 
DESARROLLADOR SAMMY 
RESTRICCION DE EDAD +18 

IDIOMA TEXTOS Y VOCES 
EN INGLÉS 

JUGADORES UNO 

ALTERNATIVAS 

PSI; CALERIANS 
(PSMag43, 7/10) 

Una aventura de miedo la 
mar de interesante 

PS2: PROJECTZERO 
(PSMag69, 9/10) 

¿Todavía no lo has jugado? 
¿Acaso tienes miedo? 


B Hace ya algún tiempo apareció 
en PSone un título la mar de 
curioso. Llevaba por nombre Gale- 
ríans y era una mezcla de sun/ival 
horror, aventura y anime. El juego 
pasó un tanto desapercibido quizás porque en aquel 
momento, todos los jugones estábamos dedicados 
en cuerpo y alma a otros títulos, como Silent HUI y la 
serie de ResidentEvil. Curioso cómo algunos títulos 
pueden pasar sin pena ni gloria por los estantes de 
las tiendas siendo, sin duda, juegos interesantes, ori- 
ginales y divertidos. Bueno, el caso es que Galeríans 
consiguió un siete sobre diez en el número 43 de 
nuestra revista y, si te apetece recuperar un buen 
título no dudes en buscarlo. 

Pero de eso hace ya casi tres años y, la segunda 
parte de Galeríans ya está en nuestras manos. Su 
nombre es GaleríansAsh y, continúa la tormentosa 
historia de los protagonistas del primer juego. 

Los personajes a los que hace referencia el título 
del juego, es decir, los Galeríans, son una especie de 
humanos sin sentimientos, ni recuerdos ni ética 
alguna. Aún así, estos seres poseen unas habilidades 
psíquicas fuera de lo normal, algo que los convierte 
en criaturas especiales y peligrosas a la vez. Ash, es 


uno de estos Galeríans. De hecho, es uno de los últi- 
mos Galerians que sobrevivieron a "Madre", una 
supercomputadora creada por el doctor steiner para 
controlar toda una ciudad y que se volvió "loca", por 
así decirlo, y empezó a creerse dios todopoderoso. 
¿Cuándo aprenderán estos ordenadores que no se 
puede jugar a ser dios? Bueno, mientras los humanos 
sigan siendo quienes fabrican esta inteligencia artifi- 
cial, los ordenadores siempre caerán en los mismos 
errores, sin duda alguna. 

Bueno, el caso es que el argumento del primer 
juego se complicó de mala manera. Una computadora 
se vuelve loca, el científico intenta destruir su creación 
creando a su vez un virus. Hay un protagonista, Riot, 
que salva el mundo, blah blah blah. Todo esto y más lo 
puedes ver con sólo meter Galerians: Ash en tu PS2, 
puesto que al principio tendrás un resumen de los 
acontecimientos sucedidos en el juego anterior. Algo 
que no está nada mal teniendo en cuenta que la histo- 
ria continúa y que muchos poseedores de una PSone 
ni siquiera jugaron al primer Galeríans. 

¿Y qué pasa con esta segunda entrega? ¿Merece la 
pena conocer la historia de estos seres con poderes 
psíquicos? Pues la verdad es que sí. No sabemos muy 
bien porque, pero Galerians: Ash es de aquellos títulos 
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un tanto perturbadores. Es un juego que se mete en 
tu cabeza y que te hace sentir siempre un tanto 
inquieto. En ocasiones, se trata de un sun/ival horror, 
pero, el hecho de que está ambientado en un mundo 
futuro, donde las computadoras, la inteligencia artifi- 
cial, los poderes psíquicos a lo Akira, los cachibaches 
cibernéticos y otra parafernalia futurista sean el pan 
de cada día, hace que podamos pensar que también 
se trata de una aventura de acción futurista. Pero no 
nos engañemos, Galeríans: Ash intentará que pases 
miedo y, en más de una ocasión lo conseguirá, ya sea 
por su desarrollo, por sus momentos de tensión o 
por lo que sea, seguro que hay algo que te asusta o 
te pone los pelos de punta. • 


VGRGDICTO 



■ GRÁFICOS 8 


Buena ambientacíón 


■ JUGABILIDAD 7 

interfaz sencilla y efectiva 


■ ADICTIVIDAD 8 

La historia es su punto fuerte 


CONCLUSION 

La primera parte de esta saga 
pasó desapercibida, pero con- 
fiamos en que esta segunda 
entrega tenga mejor suerte, 
por que se lo merece 


© 
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■^RGVIGWS 

IPoland Gamos 



ROLAND GARROS 



DISPONIBLE SÍ 
PRECIO 49,95 € 
DISTRIBUIDOR VIRGIN 

DESARROLLftDOR 

WANADOO 

RESTRICCION DE EDAD +13 

IDIOMA TEXTOS EN 
CASTELLANO 

JUGADORES UNO 


ALTERNATIVAS*' 

PSV. Anna Koumi 
{PSMag 73 9,'lQ) 

Sin ser una gran tenista si ! 

que tiene el mejor juego para • 
PS1. s 

PSl.VírtuaTennis 1 

(PSMag 31 3,^0) 

El rey de la pista, el más 
divertido, espectacular y 
fascinante. ; 


Mucho más que arena 


B La ronda francesa vuelve a la 
cancha de PS2. Esta vez le toca a 
la cosecha de! 2003 y para ello se 
ha vestido de gala en su intento por 
llegar al número uno del ATR Su 
intento, sin llegar a materializarse, s¡ que al menos, le 
ha otorgado una meritoria segunda plaza y permite 
que soñemos con futuros logros por parte de este 
coloso de las raquetas. 

Los amantes de este deporte estarán de acuerdo 
en que pocos títulos parecen capacitados para eclip- 
sar al majestuoso VirtuaTennis. Pocos son los juegos 
que logran hacer un poco de sombra al todopode- 
roso producto de Sega. Pero si hay alguno que le 
plantó cara a este coloso, no fue otro que Roland 
Carros French Tour 2002. 

Aquel juego, que apareció meses antes que el de 
Sega, gozó del privilegio que le otorgaba un periodo 
de relativa soledad y la ausencia de un competidor 
de peso. Roland Carros French Tour 2002 mostró 
unas más que aceptables formas. Formas que se 
basaban en la apuesta por la acción más realista, en 
la aportación de un circuito lo más parecido al real 
(aunque con la única licencia del campeonato fran- 
cés) y, por tanto, en la posibilidad de vivir el tenis en 
profundidad y en toda su amplitud. Para ello se 
sumaban entrenamientos, competiciones menores, 


todo tipo de pruebas que nos llevasen hasta el obje- 
tivo final: ser el número uno del ATR 
Lo cierto es que el juego consiguió un montón de 
adeptos y todavía hoy somos muchos los que no le 
hacemos ascos a una partid ita de Roland Carros. Pero, 
por desgracia para sus desarrolladores, llegó Virtua 
Tennis y ocupó el lugar más alto del ránking. Lugar del 
que todavía hoy no se ha movido y del cual será difícil 
desplazarle aunque, títulos como el que nos ocupa 
pisen tan fuerte. Dejando claro que virtua Tennis sigue 
siendo el número uno indiscutible, también es justo 
decir que la nueva entrega de la saga de Wanadoo 
consigue grandes dosis de calidad y supera clara- 
mente a su antecesor. Es mucho más divertida y ágil 
que la anterior, lo que se hace patente en la pista una 
vez superados los primeros momentos de descon- 
cierto (momentos provocados por la dificultad de 
devolver los saques contrarios), aunque el juego se 
deja jugar con bastante fluidez, gracias a un motor que 
mueve los excelentes gráficos de forma suave. Los 
tenistas pisan fuerte el terreno pero sin ser bruscos ni 
patosos. Puede que el único problema visual que 
ofrece el juego (que además afecta un poco a la 
acción) es la posición de la cámara. Esta posición es, 
para nuestro gusto, demasiado bajo, impidiendo la 
correcta realización de algunos golpes (como las ya 
nombrados restos de saque). Por lo demás se trata de 
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FRENCH 
OREN S003 


un juego visualmente muy bueno, que sigue ofre- 
ciendo montones de opciones: arcade, campeonato 
o competición. Además, por si fuera poco, el juego 
incluye un buen número de minijuegos. En definitiva, 
un buen título que ofrece una gran variedad de 
opciones y una alternativa al dominio de Sega. • 


VGReDICTO 



■ GRÁFICOS 9 

Sólidos y se mueven de maravilla. 


: ■JUGABILIDAD8 
Bastante buena, excepto por la 
posición de la cámara. 

■ ADICTIVIDAD 8 
Es divertido, pero le falta un plus de 
, espectáculo. 

: CONCLUSIÓN 

Un buen juego, grandes 
entretenimiento, buen a 
técnico y montones de 
opciones. Capaz de 
hacer algo de sombra al 
todopoderoso Virtua 
Tennis. 








RGVieWS 

F! CAR€€R CHALLENGE 


RAIKi^EN 


F1 CAREER CHALLENGE 

Cuatro años de gloria en un solo disco, eso sí 
que es compresión de datos. 


DATOS 



DISPONIBLE JUNIO 
PRECIO 62,95 € 

DISTRIBUIDOR ELECTHONIC 
ARTS 

DESARROLLADOR EA 
SPORTS 

RESTRICCIÓN DE EDAD TP 

IDIOMA TEXTOS Y VOCES 
EN INGLÉS 

JUGADORES DE UNO A 

DOS 

ALTERNATIVAS 

PSVF1CHAMPIONSHIP 
SEASON2000 
{PSMagOÓ, 9/10) 

También en PSone la serie de 
EA triunfó a lo grande, 
aunque donde se han lucido 
sea en PS2. 

PS2: FI2002 
(PSMagóó, 9/10) 

Siempre superándose.. 



Lo han hecho. Otra vez. F1 Career 
Challenge es aún mejor que los 
anteriores F1 de EA, por imposible 
que eso parezca. Sin embargo, esto 
habría que matizarlo: es mejor, pero 
también exige más de ti. En manos inexpertas, éste 
podría ser el principio de una serie interminable de 
depresiones y visitas al psiquiatra por parte de los 
usuarios de PS2 poco duchos en el arte del volan- 
teo... 

Cuatro temporadas, nada menos, embutidas en 
un solo juego. Todos los coches, escuderías, pilotos y 
circuitos que han formado parte del Mundial de Fór- 
mula 1 desde el año 1999 hasta el 2002. 0 si prefie- 
res entenderlo de otro modo, cuatro juegos en uno. 
Pero créenos: vas a sufrir los cuatro si pretendes 
ganar una copa en F1 Career Challenge. Porque aquí 
no se trata de ir por ahí simulando que eres el mismí- 
simo Schumacher, no. Aquí tendrás que currártelo 
para codearte con los grandes, como está haciendo 
nuestro idolatrado Alonso y como hicieran en el 
pasado nuestros igualmente queridísimos Cené y De 
la Rosa. En el modo de juego principal, el llamado 
«Career», empiezas superando unas pruebas más 
bien sencillas sobre aceleración, trazado de curvas. 


frenada y pasadas por boxes; y acabas embutido en 
un traje de amianto trabajando para una escudaría 
menor, como Sauber. Con el paso del tiempo, y si pro- 
gresas adecuadamente en tu primer par de añitos al 
volante de un monoplaza, tal vez quieran ficharte de 
una escudaría importante de verdad. ¡Pero deberás 
tener paciencia contigo mismo si eso no sucede 
nunca! 

Porque no queremos engañarte: F1 Career Cha- 
llenge es difícil. Muy difícil. Cuenta con un sistema de 
control tan delicado, tan sensible, que tardarás horas 
en conseguir llegar a la meta alguna vez en una posi- 
ción que no sea la 22®. La lA de tus adversarios es muy 
avanzada, y la CPU no te perdona la vida en ningún 
caso. ¡Te vas a enterar de lo que vale un peíne! Bueno, 
en este caso, un monoplaza de F1 . 

Incluso pasar por boxes resulta todo un reto a tu 
capacidad rítmica. El juego te obliga a aminorar 
manualmente, girar en el momento adecuado para 
entrar al box, frenar del todo el coche, meter marcha 
cuando te estás preparando para salir y acelerar 
cuando te dan la señal de que todo está listo. Hazlo 
mal, y perderás entre cinco y diez segundos. Tiempo 
suficiente para perder todas las posiciones que hubie- 
ses podido adelantar en lo que llevabas de carrera... 
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Olvida todos los simuladores de este deporte que 
hayas probado antes; olvida todos los halagos que te 
hayan dedicado acerca de tu destreza con el pad; y 
olvida todo lo que creas que sabes acerca de con- 
ducción en condiciones extremas. Todo eso son 
pequeñeces comparadas con lo que vas a sufrir aquí. 
¡Sin mencionar las carreras sobre lluvia! Pero merece 
la pena intentarlo. Incluso perder carreras es una 
delicia con un juego que, a falta de una palabra 
mejor, se nos antoja prácticamente perfecto. Lástima 
que no haya un nivel de dificultad más asequible y 
que se pierdan cuadros en algunos accidentes. ¡Y 
que ni siquiera los textos estén traducidos! Pero 
aparte de esas menudencias, no hemos sido capa- 
ces de encontrarle un puñetero defecto. Búscalo • 


VEREDICTO 



■ GRÁFICOS 9 
Prácticamente magia 


■ JUGABILIDAD 9 

¿cómo eres de hábil a 300 por hora? 

■ ADICTIVIDAD 10 

Cuatro temporadas, nada menos 

CONCLUSIÓN 

LO refinado del control y la 
inclusión de cuatro tempo- 
radas le convierten en el rey 
indiscutible del género en 
PS2, a pesar de la dificultad. 
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RGVieWS 


Indicar Series 



INDYCAR SERIES 


DATOS El sucedáneo americano de la Fórmula 1 no es tan sucedáneo 



DISPONIBLE SÍ 
PRECIO N/D 
DISTRIBUIDOR SONY 

DESARROLLADOR CODE- 
MASTERS 


RESTRICCION DE EDAD +3 

IDIOMA TEXTOS Y VOCES 
EN INGLÉS 

JUGADORES DE UNO A DOS 


ALTERNATIVAS 

PSI: F7 Championship 
Season20O0 
(PSMagOÓ 9,10) 

Hace siglos que no sale nada . 
igual para PSone, \ pero es 
que EA puso el listón muy 
alto!. 

PS2: Down forcé 
(PSiviag 67 7. 'lO) 

Una visión mucho menos 
realista pero también muy 
divertida de cómo es esta 
clase de carreras 


B Tiene gracia que haya tenido que 
ser Codemasters, una firma euro- 
pea. la que consiguiera convencer- 
nos de «lo bueno que tienen» estas 
carreras típicamente americanas. 
Después de que fracasaran en el intento tantos títu- 
los. el mejor juego de este género resulta ser euro- 
peo. ¿No te parece irónico? 

Pero al fin lo hemos entendido. Ya tenemos las 
ideas más claras acerca de para qué demonios sir- 
ven esos dichosos circuitos ovales, qué tienen de 
divertido unos recorridos tan elementales. Y es muy 
fácil de resumir velocidad. 

La velocidad es en la Fórmula Indy (o las «indycar 
Series», de las que extrae su nombre oficial el juego) 
lo que el fuego para los pirómanos o la belleza para 
los artistas: una materia prima que manipular, cuidar, 
evolucionar constantemente, con cuidado pero sin 
miedo; con precisión pero improvisando siempre 
que es necesario; intentando ser original para sor- 
prender a tus adversarios, pero sin caer en errores 
graves al intentarlo. Esto es mucho más complejo y 
elaborado de lo que habíamos visto en otros juegos 
de carreras Indy. No basta con tomar la trazada 
buena y aminorar un poco al llegar a las zonas curva- 
das de los extremos. ¡Eso es muy sencillo! Pero hay 
infinidad de elementos que no se tienen en cuenta 


normalmente, a los que sí se ha dado el protagonismo 
necesario en indyCar Seríes. 

El desgaste de las ruedas, por ejemplo. ¿Habías 
pensado alguna vez que en un circuito oval, dando 
vueltas en el sentido contrario a las agujas de un reloj, 
las ruedas que antes se gastan son siempre las dere- 
chas? ¿Y se te había ocurrido que, a medida que éstas 
se gastan, la adherencia es menor y por lo tanto debes 
aminorar un poco más en las curvas para no estam- 
parte con la barrera exterior del circuito? Entonces 
llega el pensamiento estratégico: ¿merece la pena 
entrar a boxes a cambiar de neumáticos, perdiendo un 
tiempo precioso, para poder apurar las curvas mucho 
más rápido después durante un rato? 

Pero hay elementos aún más importantes que 
tener en cuenta en una carrera de éstas. Son funda- 
mentalmente tres, relacionados directamente entre sí: 
aceleración, rebufo y trazada. Ya sabemos que te lo 
hemos dicho mil veces, pero no entenderás hasta qué 
punto es importante la trazada buena de un circuito 
sin ver cómo tus adversarios te pasan con total facili- 
dad en cuando te sales unos centímetros de ella. Si no 
tomas bien una curva, tendrás que aminorar más de lo 
necesario para realizar el giro sin colisionar; y si amino- 
ras más de lo necesario, te pasan los cuatro o cinco 
coches que iban tomándote el rebufo justo detrás. 
Aplica eso a cada vez que cometas un error, y enten- 
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derás por qué no hemos sido capaces aún de ganar 
una sola carrera. ¡Es muy difícil! 

Aun así, tanto su aspecto como la religiosa pureza 
del control hacen que merezca la pena intentarlo. 
Claro que habríamos agradecido un nivel de dificul- 
tad más «humano», porque incluso en «Fácil» te 
parecerá imposible no quedar el último al principio, 
pero es una delicia, insiste.. • 


VGRGDICTO 



■ GRÁFICOS 9 
Aparte de ovales, fantásticos. 


■ JUGABILIDAD 7 
¡Es demasiado difícil! 

■ ADICTIVIDAD 8 
Descubrirás una afición nueva. 

CONCLUSIÓN 

Conseguirá hacer que te intereses 
por un deporte que hasta ahora te 
importaba un carajo. Al 
fin entenderás el sen- 
tido de esos enormes 
circuitos ovalados... 
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¿ES un pájaro'^ ¿Es un 
avión'' ¿Qué estará 
mirando tan atento 
Javier Lourido'’ 
¿Busca la Inspiración 
para contestaros o 
suplica al cielo por 
una dosis extra de 
paciencia*’ 


Y DE MAYOR QUIERO SER... 

Hola chavales. Paso de peloteo y todas esas 
cosas para que me publiquéis la carta, por- 
que a fin de cuentas lo haréis sólo si os da la 
gana. Ante todo quiero felicitar a Guzmán 
Mugarza por su grandísima carta, es una 
pena que de todos esos detalles que exponía 
en ella sólo nos demos cuenta los que de ver- 
dad amamos este mundillo. A lo que iba: Den- 
tro de nada tendré que decidir los estudios 
que voy a realizar en vistas a mi futuro labo- 
ral. y quería hacer lo máximo relacionado con 
los videojuegos y su programación. Me gusta- 
ría que me orientarais un poquillo hacia qué 
carrera es la más indicada para poder llegar 
ahí. 

Gracias de antemano, un abrazo para los tíos 
y kisses para las tías. 

PD: Haced el favor de corregir las letras que 
falten y la ortografía (es que no me apetecía 
darle a las teclas mucho rato). 

PD2: Si os sobra alguna PS2 por la redacción 
mandádmela, que no la tengo y tampoco me 
apetece levantarme para ir a comprarla. 

El TÍO Brus 
Internet 

Depende de qué entiendas tú por «lo 
máximo relacionado con los videojue- 
gos y su programación». «Lo máximo», 
a secas, sería hacerse productor y 
ganar una pasta gansa poniendo el 
capital para los proyectos... pero tiene 
un par de problemas: necesitas ese 
capital, lo que no está al alcance de 
muchos, y a fin de cuentas tiene tanto 
que ver con la programación como cier- 
tas marcas de cerveza con los partidos 


de Champions League. Si lo que real- 
mente buscas es implicarte en el desa- 
rrollo de videojuegos te recomenda- 
mos que estudies informática. Matemá- 
ticas y/o Física (a menos que lo tuyo 
sea el diseño, en cuyo caso bastará con 
que hayas nacido con un don natural y 
tengas una amplia experiencia en pro- 
gramas como Maya o Photoshop). Ten- 
drás que dedicar horas y horas a com- 
prender cómo funciona el mundo real 
(fuerzas, masas, movimiento...), cómo 
intentar representarlo (vértices, aris- 
tas, polígonos, luces...), cómo represen- 
tarlo «de verdad» (sin intentarlo, sin 
que parezca un mal chiste), cómo pasar 
noches en vela esperando la cancela- 
ción de un proyecto (¿recuerdas lo de 
ser productor?), cómo pagar las factu- 
ras de fin de mes con eso que entra en 
casa los meses impares y que los más 
optimistas insisten en llamar sueldo... 
En fin, tampoco queremos desmorali- 
zarte, que a lo mejor eres un crack y en 
un par de ahitos te conviertes en el 
nuevo Dave Perry. Empieza por estudiar 
Informática, a ver si algún día podemos 


ponerte verde por haber creado un 
motor a saltos para un juego de PS3. 

PD: Mal empezamos... 

PD2: Mal seguimos. Mejor olvida el 
último párrafo, antes de la primera PD. 
Olvida lo de «Tendrás que». Olvida lo de 
tu futuro laboral (una utopía). Olvida 
que has tenido que hacer el tremendo 
esfuerzo de encender el ordenador 
para escribimos... 

VARIAS PREGUNTAS 
VARIAS 

Hola a todo bicho viviente malhumorado que 
esté por ahí, me llamo Andrés y soy de Ibiza. 
Estoy harto de escribiros y que no me 
saquéis en la sección, o sea que más vale que 
me saquéis de una puñetera vez. Después del 
gustazo que me acabo de dar, ahí van mis 
preguntas: 

1 . Me he quedado atascado en el palacio del 
desierto en FFX/, ¿me podéis ayudar a salir? 
Estoy en la biblioteca donde se consigue el 
brazalete de N'Kai y no sé qué hacer a partir 
de ahí. 

2. ¿Qué me aconsejáis para PS2, The Mark of 


Kri o Evil Dead? 

3. ¿No podríais hacer más grande esta sec- 
ción? Hay gente que le pasa lo mismo que a 
mí y nos quedamos muy depres al no vernos 
en la revista. 

4. ¿Por qué las descargas de las demos no 
funcionan con los juegos originales? 

5. ¿Se sabe algo de cuándo va a salir FFIII? 
¿Será para la gris? 

6. ¿Tenéis algún truco para Tíme Crisis 27 

7. ¿Qué juego me aconsejáis de pistola para 
la negra y que no sea Time Crisis? 

8. ¿Cuál es la mejor pistola que ha salido 
hasta ahora al mercado? 

9. ¿Me lo parece a mí o esto es un interroga- 
torio? ¿Qué opináis? 

10. El primo del redactor jefe, ¿es bueno con 
las consolas o es que no se dedica a otra 
cosa? 

11 . A ver si mejoráis los premios de los con- 
cursos, que en algunos no merece la pena ni 
participar. 

Bueno, este cabrXX se va a tomar unas vaca- 
ciones. Que os cunda el trabajo en la oficina, 
jeje, y cuidado con la Play, que es peor que el 
tabaco. 

Andrés 

Internet 

LO que el señor mande... 

1. Ya será FF/X, que estamos hartos de 
leeros y tener que corregir estas cosas. 
Después del gustazo que nos acaba- 
mos de dar, para salir de ahí sólo tienes 
que apagar un par de velas que se 
encuentran a la izquierda de sendas 
estatuas. La sombra tomará la forma de 
un ángel, aparecerá una escalera y a 
partir de ahí vuelve a ser problema 
tuyo. 

2. Todavía no hemos visto la versión 
final de Evil Dead. The Mark of Kri está 
chulo, seguramente mejor de lo que te 
imaginas ai ver esas capturas con 
aspecto de dibujo animado. 

3. Ya, bueno. El problema es que no hay 
nadie a quien le pase lo mismo que al 
que contesta las cartas, y por tanto no 
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hay nadie a quien le importen las taras 
mentales que sufriría al ampliar la sec- 
ción. 

4. Porque... porque... francamente, ¡no 
tenemos ni idea! En teoría deberían 
funcionar todas, pero el disco no lo con- 
feccionamos nosotros (somos dema- 
siado burros como para «confeccionan> 
nada) y lo único que podemos hacer es 
disculparnos por las descargas que 
vengan defectuosas. Mira lo burros que 
somos, mira: «Oink... oink...» 

5. Si saliera lo haría para la gris, desde 
luego; pero tal y como dijimos el mes 
pasado en el reportaje dedicado a Final 
Fantasy, «de la tercera parte no hay ni 
rastro». 

6. Trucos ninguno. Lo que sí tenemos 
son extras, al estilo de los Resident 
Evil. Por ejemplo, sí terminas el modo 
Story con el arma automática, conse- 
guirás munición ilimitada, y si terminas 
la misión Crisis (que consigues cuando 
acabas el juego por primera vez) des- 
bloquearás el Music Player. Ah, el arma 
automática te la dan cuando terminas 
dos veces el juego.. . 

7. Pues no hay gran cosa, y desde luego 
nada mejor que Time Crisis 2. Tienes el 
Dino Staiker de Capcom (de los Gun 
Survivor de toda la vida), el Pólice 24/7 
de Konamí (tipo Silent Scope) y dentro 
de poco también el Resident Evil Dead 
Aim, del que hicimos una previa el mes 
pasado. 

8. La Blaze Scorpion 3, sin duda. Tiene 
de todo; compatibilidad con televisores 
de 100 Hz, compatibilidad con G-Con, 
pad direccional, puntero láser, disparo 
automático... En realidad no tiene de 
todo, carece de retroceso, pero es tan 
buena que se le perdona fácilmente. 

9. ¿Ambas cosas? 

10. Hmm... ¿Ambas cosas? 

11. A ver sí mejoramos las cartas de los 
lectores, que en algunas... 

Y que lo digas. A estas alturas se te 
deben haber acabado ya, ¿no? Je. 

EL DE SIEMPRE 

Queridos redactores de Playstation Maga- 
zine, este mes he sido muy bueno, he jugado 
mucho a la Play y me he leído la revista ente- 
rita, por eso quiero pediros unas cuantas res- 
puestas que seguro sabréis ofrecerme; 

1 . ¿Sabéis si VF4 Evolution traerá torneos o 
algo parecido para jugar por Internet? ¿Qué 
mejoras trae? ¿Y para cuándo? 

2. ¿Qué sabéis de GT4? ¿Alguna pantallita, 
quizás? ¿Habrá daños de una vez? ¿Cuántos 
circuitos trae? He oído cifras escandalosas, 
de 100 o más, pero no sé sí son ciertas o 
incluyen las variaciones de circuitos con el 
famoso «II» de GT3. ¿Para cuándo? 

3. Ahora que está de moda resucitar viejos 
héroes (Terminator, Robocop, Spiderman...), 


¿cabría la posibilidad de que saliera algo de 
los Caballeros del Zodíaco? Creo que sería un 
gran juego de lucha en plan combates, 
acción, rol... ¿Sabéis algo? Vaya magias que 
tenían. 

4. En un número anterior, creo que de verano 
(más o menos), en el Feedback, salía una pan- 
talla flipante de un alien que parecía algo así 
como de PS2, por la calidad de imagen. ¿Qué 
sabéis de ese juego? ¿Están preparando 
alguno nuevo? El de PSX tenía una ambienta- 
ción que a mí me acongojó más que un Resi- 
dent Evil. y tal vez más que un Silent HUI. 
Gracias por todo, prometo ser igual de bueno 
si contestáis (si no también, claro). 

PD: No pongo que os mando un jamón si me 
contestáis, por si acaso lo hacéis y os ilusio- 
náis... Gracias anticipadas. 

Guzmán Mugarza 
Internet 


Pero pasa, hombre, no te quedes ahí. 
Como sí estuvieras en tu casa, ya 
sabes... 

1. La versión japonesa no trae nada de 
eso, así que no vemos muy claro que 
puedas llegar a jugar Online en la ver- 
sión europea. Lo que sí trae son varios 
modos de juego que no traía VF4 (como 
el Quest, parecido al Weapon Master de 
Sout Calibur2), un par de personajes 
nuevos y el ansiado antialías. Está pre- 
visto para mediados de julio. 

2. Escribimos esto justo antes de que 
comience el E3, donde ya el primer día 
está prevista una demostración de las 
posibilidades del juego a cargo del sr. 
Yamauchi, de modo que lo que te poda- 
mos contar ahora es meramente anec- 
dótico (comparado con lo que se 
supone que se va a ver -que se ha vísto- 


allá): montones de coches y circuitos, 
juego Online, efectos climatológicos... 
¿daños en las carrocerías? Bueno, te 
contamos qué nos ha parecido lo que 
hemos visto hasta ahora, lo «mera- 
mente anecdótico»; es lo más increíble 
que hemos visto jamás. . . 

3. ¡Meteoroooos! Rayos, no, no hay 
nada acerca de los Saint seiya en Play, 
pero no hace mucho protagonizaron un 
«juego de lucha» en PC capaz de hacer 
vomitar durante horas a Leo Bassí. 
Miedo nos da pensar cómo se las arre- 
glarían para hacer una chapuza seme- 
jante en PS2. 

4. Casi mejor, y esto va para todos, la 
próxima vez que hagáis referencia a 
algún número anterior procuráis ser 
tan precisos como podáis... Lo vais a 
hacer así, ¿verdad? gracias, gracias. 


Hemos encontrado esa pantalla en el 
número 69, pertenece a Aliens: Colonial 
Marines y forma parte ya de la historia 
negra de la PS2 (el proyectó acabó en la 
basura). No pasa nada, hombre, alegra 
esa cara; Electronic Arts y Fox tienen 
un as en la manga llamado Aliens Ver- 
sus Predator: Extinction cuyo lanza- 
miento está previsto para este mismo 
verano. 

PD; Encima pitorreo... 

VISTO Y NO VISTO 

Hola a todos los del mundo de la Play, paso 
del peloteo y voy directamente a las pregun- 
tas: 

1 . Cuál me recomendáis, ¿MGS 2 o Spiinter 
cein 

2. ¿Con qué nota puntuáis a FFVlin 

3. ¿Para cuándo vuestra página en Internet? 
Se despide un fiel seguidor de PSMag. 

Luís García Pérez 

Internet 



Un dibujo de M^Cristo Lorenzo 
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1. Ambos, los dos, uno y otro. Cual- 
quiera de ellos. 

2. Le dimos un 10 en el número 35 (y lo 
volveríamos a hacer). 

3. Seguimos en ello... 

PELOTEO SÍ, PERO... 

¿Qué hay. estimados señores de la estu- 
penda, maravillosa, fantástica, etc. revista 
PLAYSTATION MAGAZINE? LO pongo en 
mayúsculas porque os lo merecéis. Soy Víc- 
tor. tengo 12 años y unas preguntas que me 
podríais resolver: 

1 . En el juego Word Escaries Pólice Change 
(vaya nombrecito) me quedo atascado en 
una pantalla, ¿no hay algún truco para pasar 
de nivel? 

2. ¿Por qué sois tan chulos? 

3. Me encantan los trucos del primo del 
redactor jefe y los de Miguel Ángel 
Izquierdo, son muy buenos, pero yo los 
supero mes tras mes. Ja, ja. 

4. ¿Podríais ampliar el Feedback? Es que es 
lo mejor de la revista. . . ¡Pero qué digo, si 
toda es estupenda! Reviews, previews, 
reportajes. . . 

5. No puedo dejar de leer vuestra revista 
hasta que sale la siguiente. 

6. Publicadme, por favor, que os sigo todos 
los meses y me encantaría ver mi nombre 
en una revista tan prestigiosa como PLAYS- 
TATION MAGAZINE (Otra vez con mayúscu- 
las). 

7. Vuestra directora tampoco es tan mala, si 
vierais a mi profe de lengua se quedaría en 
vuestras peores pesadillas. 

Esto es todo por hoy, pero volveré. Ja, ja, ja. 
Víctor Vargas Portales 
Parla (Madrid) 


Vale, vale, ya está, hala. Prueba supe- 
rada. 

1. ¡Jesús! Has acertado una, y quere- 
mos creer que no ha sido a propó- 
sito... Para Worid's Scaríest Pólice 
Chases (así se llama en realidad) tene- 
mos un truco que desbloquea todas 
las opciones ocultas: en el menú prin- 
cipal pulsa Izquierda, Derecha, L1, R1, 
Círculo, Cuadrado, R2 y L2. Si no oyes 
un sonido de confirmación, repítelo 
las veces que haga falta. 

2. ¿Chulos? ¿Nosotros? ¡Pero con 
quién te crees que estás hablando, 
chaval! No nos busques que nos 
encuentras... 

3. Así que Miguel A. Izquierdo le da a 
los trucos. Interesante perspectiva, 
sí... 

4. Tengo una pelota, que bota y que 
bota. 

5. Pues tienes un inicio de problema, 
que lo sepas. ¿Renuevas al menos el 
ejemplar o lees siempre el mismo? ¿Y 
cómo haces para...? Deja, da igual. 

6. Poing, poing, poíng... 

7. Ja, ja. No te diremos que no, nues- 
tras peores pesadillas están llenas de 
figurantes como tu profe de lengua. La 
primera mutación del ente «Ra» se ali- 
menta de almas como la suya... 

HACIA ATRÁS, COMO LOS 
CANGREJOS 

Hola playmaníacos. Me llamo Alejandro y es 
la primera vez que os escribo, porque nece- 
sito haceros unas preguntillas: 

1 . Tengo el Pro Evoiution Soccer2, ¿debo 
comprarme Pro Evoiution Soccer? 

2. Tengo el Pifa 2003 y no consigo que me 


salgan los equipos de 2® división. En PS2 y 
PC salen, pero como tengo una PSone. . . 

3. En el Feedback del np 76 salió una carta 
titulada This Is (not) Handball 2003. Creo que 
tenía razón, que nunca salen juegos de 
balonmano. 

4. En el Feedback del rf 73 salió «El Siete 
Machos», y creo que no tiene razón. Si el 
primo del redactor jefe es bueno, es que es 
bueno. Los habrá mejores que él, pero qué 
más da. 

PD: Por favor, publicad esta carta en el n° 79. 

Alejandro Gálvez Vicente 
Zaragoza 

1. Estee... ¿Es una pregunta con 
trampa? Apenas hay diferencias entre 
los dos, y si nos hubieses preguntado 
lo contrario (comprar el segundo 
teniendo el primero) te hubiésemos 
dicho que no. Pero comprar el primero 
teniendo el segundo... Demonios, 
¡dónde está el truco! 

2. ...¿te chinchas? 

3. Así es. A ver sí se anima alguien, que 
por falta de demanda no será. 

4. Y con este sensacional 2 en 1 
comenzamos el ciclo de axiomas des- 
tinados a la comprensión del concepto 
del buen playmaníaco. Axioma pri- 
mero: «Si fulanito es bueno, es que es 
bueno». Anexo al axioma primero, 
reflexión moral: «Los habrá mejores 
que él, pero qué más da». El mes que 
viene, más. 

PD:Ooops... 


NOSTRA CULPA 

Hola playmagniacos, quisiera haceros varias 
preguntas. 

1 . Estoy muy disgustado con vosotros, ya 
que en el número 76 venían en la demo des- 
cargas para el Gran Turismo. Yo tengo el 
juego y no era capaz de conseguir las tres 
licencias, y como en la revista ponía que si lo 
descargabas las conseguías todas lo hice, 
pero antes tenía que borrar todo lo que 
tenía ya conseguido. Lo borré y descargué lo 
que venía en la demo, pero no obtuve nada 
de nada. ¿Cómo puedo conseguir lo que 
ponía en la revista? 

2. ¿Creéis que puede salir una nueva 
entrega de Dino Crisis? ¿Cuándo? 

3. ¿Por qué últimamente los juegos sólo 
salen para PS2, y sólo algunas piltrafas lo 
hacen en PSone? 

PD: Espero que me respondáis sobre todo a 
la primera pregunta. Por favor, si no me 
publicáis, hacedlo por carta. Gracias. 
Manuel Jiménez Correa 
san José del valle (Cádiz) 

1. vaya... Si pudiéramos poner ahora 
emotíconos con la cara avergonzada 
llenaríamos las páginas de las revistas 
de todo un año. ¿Has leído la carta de 
Andrés, poco más arriba? Lo único que 
podemos decir es que sentimos 
mucho que hayas perdido tus progre- 
sos por una descarga defectuosa, y 
que ojalá esto sírva para que no vuelva 
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a ocurrirle a ningún lector a partir de 
ahora. Si algún otro juego necesita una 
tarjeta «limpia» para la descarga y no 
disponéis de ella, pensáoslo dos veces 
antes de eliminar ningún archivo. 
Rayos, suena a amenaza, pero no es 
más que una humilde y bochornosa 
(dadas las circunstancias) recomenda- 
ción que pretende evitar males mayo- 
res. Cuando les pongamos el pad 
encima a los creadores del disco se van 
a enterar... 

2. sale pronto, sí, pero para Xbox. En 
PS2 habrá que esperar acontecimien- 
tos. 

3. ¿Te has preguntado alguna vez por 
qué apenas salen juegos ya para el 
Spectrum? 


LADRILLOS Y CARRERAS 

Qué pasa, chavalotes. Soy Skudero, y lo pri- 
mero de todo deciros que sois los Masters 
del Universo Play, y que las basurillas de las 
demás revistas no tienen comparación con la 


vuestra (a ver si cuela y me publicáis el e-mail 
:P). Bueno, una vez cumplido el peloteo, iré al 
grano: 

1 . ¿Para cuándo Tomó Raider: El Ángel de la 
Oscuridad? ¿En qué plataformas saldrá? 

2. En GT2 tengo muchos coches buenos, pero 
sigo sin encontrar el Nissan R390 LM '97, ése 
que es negro y rojo. ¿Dónde lo consigo? 

3. ¿Cuándo baja de precio la Play 2? Es que 
los eurillos no me dan para pillarla. Yo había 
pensado que, como sois tan buena gente, me 
la podíais cambiar por un Ladrillo 64. ¡Os la 
doy con todos los juegos de Pokémon! Si os 
interesa, ya sabéis mi dirección de e-mail. . . 

4. A Javi le quiero decir que se meta conmigo, 
a ver qué cosas me dice. 

5. ¿Va a salir algún buen juego para PSone en 
los próximos meses? 

6. En el PES2 de PS2 dicen que se pueden 
hacer colas de vaca, subir al portero para 
rematar un córner y pasarse el balón de atrás 
a adelante. ¿Es eso cierto? Y de serlo, ¿cómo 
se hace? 

7. Por último, decidme cuál es el mejor piloto 
para jugar en CTR al modo contrarreloj. Yo los 


tengo a todos menos a Nitros Oxide. 

Bueno, creo que va siendo hora de dejar de 
molestaros. Pensaos lo de cambiar la PS2, 
que es muy buena oferta. .. 

PD: Si alguien quiere hablar de PES2, GT2 o 
CTR, que me agregue a su Messenger. El mío 
es: macro.,diab¡o -rhotmaiLcom 

Skudero 

Internet 

1. Para junio, en PS2 y PC (al menos en 
un principio). 

2. Cierto, el R390 GT1 LM Race Car '97 es 
canela fina (tope exquiso, que diría un 
amigo nuestro), y si tienes suerte lo 
obtendrás al ganar la carrera de resis- 
tencia de Grand Valley. 

3. ¡Con todos los juegos de Pokémon! 
¿Crees que amenazándonos vas a con- 
seguir algo? 

4. También es que no las piensas, 
decirme esto justo después de la pre- 
gunta del Ladrillo... 

5. Que nosotros sepamos, no. Pero 


como ahora los juegos de PSone se 
hacen en dos patadas, quién sabe. Aun- 
que, por otra parte, el hecho de que se 
hagan en dos patadas nos empuja a 
seguir pensando que no... 

6. Más o menos. La «cola de vaca» sale 
a veces con jugadores de calidad, 
cuando reciben de espaldas presiona- 
dos por un rival y mueves el pad con 
delicadeza (esto es esencial) hacía la 
diagonal correcta. Los porteros suben 
automáticamente en los saques de 
esquina cuando vas perdiendo y el par- 
tido está terminando, mientras que eso 
de pasar el balón de atrás a adelante... 
lo más que hemos visto es pasarlo por 
encima pero hacia atrás, en algunos 
pases o despejes, nunca hacía delante 
de tacón (¿?). 

7. Está difícil, ¿eh? Tú mismo, según lo 
cómodo que te encuentres con ellos. 
¿Prefieres la velocidad punta de Díngo- 
díle y Tiny Tigeral equilibrio de Crash y 
Neo cortex? 

Hala, hala. 


esos /Y\/\RAVILLOSOS /i/^OS 



es IPi CUARTA 

y/ez Que imemo 

CARO ARIO PeRO VA 
CASI eST... 


\ ¿QUé? I 


zco(i\o oue 

SVNTAY eRROR?J 




iiidOPIPA mA(3ÍUiPIA. VA 
eSTOV HASTA LOS Huevos. 
YO OUeRÍA UAI SPeCTRU/Yi 
y NO esTA meRQAiU 
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1* Copa del Mundo de 
Deportes Electrónicos 
(WarCraft III, UT, CS y -(-) 

Área de Videojuegos S2e 
(PCs, videoconsola*, móviles) 

Encuentro de 
Desarrolladores 
Multimedia 

Área DJ & VJ 
Dance Mat 
Net Chess 
Peque Play S2e 
Simulación 
Video digital 

Muestra del 
III Festival 
Internacional de 
Cine Comprimido 

Y Talleres, 
Conferencias, 
Actividades Wireless, 
Competiciones... 


Aburrido 



Del 26 al 29 de JuniO 

Pabellón de Cristal | Casa de Campo 

Madrid 


Organizado por: En colaboración con: 




E. J. Krause & 
Asociados España 



ANilEL 

ASOCIACIÓN NACIONAL «m 
INDUSTRIAS ELECTRÓNICAS 
Y DE TELECOMUNICACIONES 



Patrocinado 


'Jéfefimica 



Cisco Systems 



EmPOWERING THE 

Internet Generation 
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Pl^yStation DVD/VHS/CIN6 


Otroslímítes 

Porque no todo en esta vida es jugar a «la Play» 


NoveoADes sn víoeo y dvd 


a 6SMCK1UIN 

Alquiler en VHS y DVD a la venta a partir del 25 de 
junio 

Lanzamiento: 21 mayo 
Director: Kevin Donovan 

intérpretes: Jackie Chan, Jennifer Love Hewitt, Jason 
isaacs. 

Género: Acción 
Universal Pictures 

Jimmy Tong (Jackie Chan), un taxista corriente convertido 
en chofer, aprende pronto que a la hora de trabajar para 
el millonario p/ayboy Clark Deviln (Isaacs) sólo existe una 
regla: jamás se debe tocar su esmoquin, el traje de eti- 
queta que tanto aprecia Devlin. Pero cuando éste queda 
temporalmente fuera de combate, Jimmy se prueba el esmoquin y descubre que es mágico: 
vestirlo equivale a convertirse en un as de las artes marciales. Sin comerlo ni beberlo, se trans- 
forma en Inexperto pero apuesto agente secreto. El esmoquin, siempre a punto para cualquier 
lío que se presente, lanza a Jimmy y a su deslumbrante compañera (Love Hewitt) a un peligroso 
mundo de espionaje internacional. 

VEREDICTO: Buenos, malos, chica mona, hombre normal y corriente convertido en 
héroe y las consabidas acrobacias humorísticas de Chan son todo io que ofrece 
este fiime. 

€L PIANISTA 

Alquiler en VHS y DVD 
Lanzamiento: 28 mayo 
Director: Román Polanski 
Intérpretes: Adrien Brody 
Género: Drama 
Buena Vista Home 

Basada en el libro autobiográfico de Wladysiaw Szpilman, 
recoge la vida de este famoso pianista polaco a partir del 
estallido de la II Guerra Mundial. Él y su familia, como tan- 
tos otros millones de judíos, fueron desalojados de su 
casa y apiñados en el gueto de Varsovia, donde sobrevivió 
como pudo. La película de Polanski -él mismo sobrevivió al 
bombardeo de Varsovia y a los campos de concentración 
nazis- nos muestra la realidad de ese periodo con una 
objetividad sorprendente: hay polacos buenos y malos, 
judíos buenos y malos, alemanes buenos y malos. 

VEREDICTO: Preciosa, profunda y desgarradora película, la más personal de 
Polanski. interpretaciones magistrales y escenas que dejan huella en la memoria 
del espectador. Ganadora del Oscar al Mejor Director, al Mejor Actor y al Mejor 
Guión Adaptado. 




NOVEDADeS EN CINE 


X-M€N2 

Estreno: 30 abril 2003 
Intérpretes: Hugh Jackman, Halle 
Berry, lan McKellen, Patrick Stewart, 

Famke Janssen 
Director: Bryan Singer 
Distribuidora: Fox 

Han pasado 40 años desde que 
Stan Lee y Jack Kirby imaginaron, 
allá por septiembre de 1963, la pri- 
mera aventura de los X-Men, titu- 
lada sencillamente Uncanny X-Men 
{Los Insólitos X-Men fue su título en España). Desde entonces, cientos de miles de fans de los 
motantes han esperado una adaptación cinematográfica que estuviera a la altura de unos per- 
sonajes que, más allá de sus increíbles poderes, simbolizan la lucha por la aceptación social de 
lo «diferente». El universo fantástico descrito por Lee y dibujado por Kirby saltó definitivamente 
a la gran pantalla en 1999 de la mano de Bryan Singer {Sospechosos habituales) en una super- 
producción que si bien no llenó a los siempre exigentes seguidores de la serie, demostró que 
un cómic es algo más que una historieta para soñadores, sea cual sea su edad. Tres años des- 
pués de conocer al Profesor Xavier, Magneto, Lobezno, Tormenta, Pícara, Mística, Cíclope y a la 
doctora Jean Grey, Singer vuelve a insistir en este planteamiento con unos personajes más 
maduros y conscientes de su enorme poder, una fuerza sobrehumana que, sin embargo, no les 
libera de sufrir ante la idea de defender a la misma humanidad que ha jurado acabar con ellos. 

Y es que en esta segunda entrega los motantes han pasado de ser una especie diferente y 
extraña, que causaba miedo entre la población, a formar una amenaza real para los seres 
humanos. El responsable de este cambio es el coronel William Stryker, interpretado por el vete- 
rano Brian Cox {El caso Bourne), quien se erige como un ferviente defensor de la Ley de Control 
de Motantes, tras el intento de asesinato del Presidente de EE.UU. por parte de un misterioso 
mutante llamado Rondador Nocturno (Alan Cumming). Apoyado por el gobierno, Stryker pondrá 
en marcha un plan para acabar con el grupo del profesor Xavier (Patrick Stewart), quien se verá 
obligado a aliarse con su tradicional enemigo, el siniestro Magneto (lan McKellen), y Mística 
(Rebecca Romjin-stamos) para enfrentarse a Stryker y los suyos. También repiten Hugh Jack- 
man como Lobezno, Halle Berry en el papel de Tormenta y Famke Janssen en la piel de la doc- 
tora Jean Grey. A ellos se unirán Pyros (Aaron Stanford) y el Hombre de Hielo (Shawn Ashmore), 
el eterno enamorado de Pícara (Anna Paquin). 

Esta paradoja en la que se enfrentan la lealtad y la traición, el amor y el odio; y que ya consti- 
tuyó uno de los ejes más importantes del cómic original, es también el núcleo de una película 
que. de nuevo, huye de los convencionalismos del género de acción. Claro que hay increíbles 
efectos especiales y espectaculares secuencias que te dejan pegado a la butaca (la presenta- 
ción de Rondador Nocturno es un buen ejemplo de la combinación de ambos ingredientes), 
pero nunca son gratuitos ni derivan hacia el exhibicionismo. Al contrario, Singer calcula con 
tanta precisión los gramos de adrenalina que el mensaje de la película, convertido en un canto 
a todo aquello que nos hace únicos en el diálogo que mantienen Magneto y Pyro, sobrevive al 
recuerdo de las imágenes. Un mensaje simple, si se quiere, pero necesario para recordarnos 
que las diferencias (color, creencias, forma de vida, aptitudes, etc.) no deben alimentar el 
miedo, ni propio ni ajeno, y que la vida es una búsqueda continua de nuestro lugar en el uni- 
verso. 
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NOVeOADES MUSICALES 


IX FESnVAL INTERNACIONAL □€ BENICASSIM 


BLUR, PLACEBO, BECK, MOBY Y SUEDE, 

EN EL FIB 2003 

Tras el desbordante éxito de la edición del año 
pasado -35.000 personas llenaron cada día el 
recinto del festival, que agotó todos los abonos y 
entradas-, el FIB regresa este año con un cartel que, 
como siempre, apuesta por pesos pesados del pop- 
rock alternativo y por una variada propuesta de ban- 
das de diversa procedencia y cuna musical. Durante 
los días 8, 9 y 10 de agosto, convivirán en el recinto 
del FIB clásicos con nuevos promesas, representan- 
tes del rock y el pop con estrellas de la música elec- 
trónica y experimental. 

Blur y Suede, dos de los máximos representantes 
del rock británico de la década pasada, coinciden 
por tercera vez en Benicássim, el festival que ya les 
unión en 1997 y 1999. La banda de Damon Albarn es 
quizá una de las más esperadas, ya que presentarán 
en directo su nuevo trabajo, ThinkTank, su primer 


álbum de estudio en cuatro años. Placebo también 
vuelve al escenario verde con disco nuevo bajo el 
brazo: SIeeping with ghosts. 

Otros platos fuertes de esta novena edición son 
la banda de punk electrónico neoyorquina Suicide, 
el ecléctico Beck, Travis, el grupo de «alt country» 
calexico y el pop intimista de los escoceses The 
Delgados. 

Las últimas tendencias de la electrónica inter- 
nacional estarán representadas por Miss Kittin, 
Chicks on Speed, la indietrónica de The Postal Ser- 
vice, el electro-rock de Death in Vegas o la «elec- 
trónica de masas» de Groove Armada y Moby. 

En total, un cartel que reunirá a un centenar de 
artistas, bandas y DJ's y que ya ha sufrido su pri- 
mera y lamentabilísima baja: The Flaming Üps. 

Para conocer la lista completa de grupos confir- 
mados y todo lo que quieras saber sobre el Festi- 
val de Benicássim. consulta la web oficial: 
www.fiberfib.com 




LA OREJA D€ VAN GOGH 

«LO QUE TE CONTÉ MIENTRAS TE HACÍAS LA 
DORMIDA» 

Lanzamiento: Disponible 
Compañía: Sony Music 


Nos hallamos ante uno de esos grupos con los 
que no cabe el término medio: o les amas o les odias. Los mismos facto- 
res que hacen que sus fans les idolatren sirven a sus detractores para vili- 
pendiarlos. Lo que unos les ven de románticos, tiernos o accesibles, otros 
se lo ven de cursis, blandengues y comerciales. Las canciones que unos 
encuentran pegadizas, son pegajosas para los otros. La característica voz 
de Amaia, perfecta y sensual para unos, resulta acaramelada e impostada 
para el resto. 

Polémicas aparte, el caso es que con este nuevo disco (el titulito también 
se las trae). La Oreja de van Gogh se enfrenta al difícil reto de 
continuar/superar las ventas alcanzadas por sus dos anteriores trabajos: 
Dile al sol y El viaje de Copperpot Es probable que lo consigan, pero segu- 
ramente será por factores extra musicales (hoy en día la promoción lo es 
casi todo en el mundillo díscográfico), pues este trabajo escarba de nuevo 
en las mismas coordenadas musicales pero carece de esos pegadizos sin- 
gles que encumbraron a sus predecesores en las listas de éxitos. Tan sólo 
Puedes contar conmigo cumple el expediente en el apartado de canciones 
tarareadles hasta por tu abuelita, y su pretendido intento de explorar otras 
temáticas más allá del romanticismo con temas como Un mundo mejor 
(sobre Cuba) o Geografía (sobre el espinoso tema del nacionalismo) hacen 
pensar en aquello de zapatero a tus zapatos. Aún peor resulta su incursión 
en la música disco (!) con la última canción del álbum. Gustará a sus incon- 
dicionales y dará nuevos elementos de escarnio a 
sus detractores. 


MADONNA 

«AMERICAN LIFE» 
Lanzamiento: Disponible 
Compañía: Virgin 


Cabría hacer una comparación entre David 
Bowie y Madonna, no tanto en cuanto a sus parámetros musicales, 
que obviamente son muy distintos, sino en lo relativo a su camaleónica 
capacidad de autorreciclaje y su habilidad para, más que estar siempre a la 
moda, marcarla repetidamente. A estas alturas de la vida, la Ciccone ha 
sido ídolo de las quinceañeras, «chica material», musa de Gaultier, diva eró- 
tica, madre, actriz. Ha convivido permanentemente con el escándalo, 
jamás se ha mordido la lengua, ha conocido las mieles del éxito y también 
los sinsabores del fracaso y, en resumen, está absolutamente de vuelta de 
todo. Y American Life es precisamente su testimonio acerca de su madurez 
como artista y persona, y por encima de todo su peculiar visión del llamado 
«sueño americano», del que acaba concluyendo que «nada es lo que 
parece». En lo musical, este trabajo se muestra bastante cercano a los 
derroteros que marcaron su anterior disco, y aunque en conjunto resulte 
inferior a sus mejores obras -en especial comparado con Rayoflight-, con- 
tiene un ramillete de buenas canciones que combinan acertadamente los 
sonidos electrónicos con las guitarras acústicas. En ellas Madonna aprove- 
cha para hablarnos de su visión de Hollywood, de la maternidad y de 
muchas de las cosas buenas y malas de nuestra sociedad actual. Hay pro- 
fusión de temas bailables, pero también alguna balada {X-Static Process). 
Como era de esperar, el disco destaca por una producción intachable con 
algunos arreglos que curiosamente recuerdan de forma inevitable al 
«techno pop» de los 80. Canciones como Love profusión, Hollywood o 
Intervention son los potenciales singles que continuarán el camino abierto 
por American Ufe, la canción que da título al disco, en el que se incluye el 
tema Die anotherday, creado para la banda sonora de la última entrega de 
las aventuras de James Bond. 
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EL DESIERTO DE LOS KNAAREN 

DENTRO DE LAS CUEVAS 

Salta encima de los huesos y entra en la boca abierta de la 
calavera gigante. En el cañón, salta de plataforma en plata- 
forma para afianzarte el helicóptero. Utilízalo para alcanzar el 
nivel superior. Encontrarás la cadena al otro lado del puente. 
Utilízala para llegar a la cueva superior. Entra y hazte con el 
francotirador para destruir la jaula en la otra parte del pasadizo 
y libera a los teensies. Hazte con el poder de fuerza para derri- 
bar la puerta que hay un poco más abajo. Déjate caer en la 
siguiente zona. 

Evita al knaaren y ve por el camino que acaba de dejar. 
Cuando llegues al borde del abismo, ve hacia abajo y recoge el 
francotirador. Utilízalo para destruir la jaula colgante. Utilízalo 
una vez más para hacer sonar el gong y que el knaaren se 
mueve, ve rápidamente hacia arriba, hazte con la cadena y 
alcanza la cueva superior. 

Déjate caer de nuevo en una zona nueva. Acaba con los 
espectros invisibles. Recoge el huevo de roca y colócalo en el 
pedestal. Se abrirá una puerta. Entra en la pequeña habitación 
y hazte con el francotirador. Utilízalo para que suene la cam- 
pana y, cuando los knaaren se vayan, cruza el pasadizo y pasa 
por la pequeña apertura de tu derecha. 

Acaba con los espectros y hazte con el nuevo huevo de 
roca. Cada vez que aparezca, pon el huevo en el suelo, mata al 
espectro y vuelve a recoger el huevo. Finalmente, pon lo en el 
pedestal. 

Se abrirá una puerta. Pasa por ella. Hazte con el francotira- 
dor para hacer sonar el gong. Los knaaren se mancarán. Conti- 
núa por la próxima sala. Una vez más, acaba con los espectros 
y recoge el huevo de roca. Cada vez que aparezca, pon el 
huevo en el suelo, mata al espectro y vuelve a recoger el 
huevo. Finalmente, ponlo en el pedestal. 

LA ESTATUA GIGANTE 

Atrae al knaaren hasta la losa que hay en el centro de la sala, 
detrás de la gran estatua. Cuando alcance el escalón del suelo, 
activará las plataformas móviles. Alcanza la cima de la rampa 
de la parte izquierda de la habitación. Salta de plataforma en 
plataforma. Utiliza la cadena para llegar a la parte trasera de la 
estatua del buitre. Libera a los teensis y utiliza el helicóptero 
para volar hacia la salida. 

EN EL LABERINTO 

Nada más empezar, te enfrentarás a un grupo de knaarens en 
e! pasadizo. Esquívalos y vuelve atrás para encontrar un 
pequeño rincón. Ve hacia arriba, ve hacia delante por el borde y 
agárrate fuerte. Salta detrás de la piscina verde. 

Cruza el pasadizo y hazte con el francotirador al final del 
borde. Utilízalo para hacer sonar la campana. Cuando los knaa- 
ren se hayan marchado, alcanza la otra parte del borde (donde 
estaban antes los knareen) y hazte con la cadena. Ve hacia 
arriba y cruza por la cueva, utiliza la cadena para alcanzar la 
pequeña plataforma que hay detrás del centinela (si te caes en 
la habitación del garfio, corre hacia la empuñadura de hueso, 
sube y esquiva las rocas que caen para volver a la sala original). 
En la siguiente habitación, ve hacia delante y salta en el puente 
inferior detrás de los knareen. La siguiente sala es la Torre Cir- 
cula Uno. Deberás hacer sonar 2 campanas (con el francotira- 
dor) y esquivar dos veces a los guardias para alcanzar la cima. 
Después ya puedes salir del nivel. 
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¡ESCAPA! 

Antes de que cante un gallo, estarás rodeado de knaareen. La 
única salida es saltar hacia el abismo. Entra en la habitación 
construida a base de pequeños bloques de piedra. Recoge el 
huevo de roca y llévalo hasta el pedestal que hay en la otra 
parte de la habitación, abriéndote camino a través de las pie- 
dras que caen. Cruza el siguiente pasadizo y vuela corre hacia 
el knareen para llegar a una habitación inundanda por una 
extraña substancia verde. Ve de plataforma en plataforma para 
llegar al camino superior. Al final, serás capturado por los kna- 
reen y deberás enfrentarte al jefe en el siguiente nivel. 

Habitación secreta: en el centro de la habitación inundada, 
puedes ver una especie de pared para escalar. Agárrate a ella 
para llegar a la sala secreta. 

LUCHA CONTRA REFLUX EN EL POZO DEL INFIERNO 

Haz lo siguiente para derrotar al rey knareen: esquiva sus ata- 
ques y dispara a su vara mágica cada vez que se siente para 
descansar. Puedes utilizar el poder de la fuerza que encontra- 
rás alrededor de la zona de combate. 

UN NUEVO PODER 

Acaba con el primer enemigo y aprende a utilizar tu nuevo 
poder. Absorbe energía del lum oscuro. Acaba con el segundo 
enemigo y utiliza el tornado para salir del mapa. 

DE VUELTA A LA SUPERFICIE 

Ve hacia delante por los huesos. Termina con el primer ene- 
migo (asegúrate de acabar con el hechicero en primer lugar) y 
después acaba con los dos monstruos voladores. Salta encima 
de las burbujas de Globox para liberar a los teensies y hazte 
con el poder de fuerza. Destruye la puerta. 

Libera a los teensies para hacerte con el tornado. Utilízalo 
para acabar con los cuatro echassiers. Después acaba con los 
cuatro enemigos voladores y hazte con la cadena. Utilízala para 
pasar por encima de las cajas de madera y encaminarte por 
buen camino. Dispara al gran tocador óe campana (acaba con 
el hechicero primero) hasta que retroceda y caiga en el fuego. 
Ve hacia la salida. 

Habitación secreta: después del combate con la campana, 
salta detrás del fuego para caer dentro de un agujero y llegarás 
a la sala secreta. 
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EL TERCER DOCTOR TEENSIE 

Camina encima de las piedras en la entrada para aplastar a los 
hoodiums con los pilares. Salta encima del pilar en la zanja y 
salta hacia la esfera iluminada. 

Habitación secreta: en la zanja Justo detrás del pilar, hay 
una entrada (un agujero) a la sala secreta. Utiliza el teleporta- 
dor para abandonar la habitación. 

EL ATAJO MÁS LARGO 

LÍMPIATE LOS ZAPATOS 

Después del discurso con los teensies. utiliza el teleportador 
para llegar a la nueva habitación. Derrota al zapato para 
hacerte con la cadena. Alcanza las habitaciones superiores y 
hazte con todas las coronas. Utiliza el teleportador para llegar a 
la primera habitación. Camina encima del pedestal para abrir la 
puerta. Avanza al siguiente nivel. 

Habitación secreta: en la habitación que hay un montón de 
ganchos, puedes ver una ventana escondida que se refleja en 
el suelo. Salta hacia la pared 

LÍMPIATE LAS GAFAS 

Ve por el pasadizo de la izquierda. En la primera habitación, 
camina por encima de la losa y salta encima de las plataformas 
móviles para alcanzar la sala de las coronas. Sigue adelante 
para llegar a la salida. 

Utiliza los espejos para descubrir la plataforma y recoger 
todas las coronas. Utiliza el espejo en la última habitación para 
ver la salida final. De vuelta en la primera sala, camina sobre el 
pedestal y ve hacia arriba hasta el próximo nivel. 

Habitación secreta: en la sala grande con todas las plataf ro- 
mas, detrás de la segunda puerta hay un problemita en la 
pared. Acumula poder para romperla. Aparecerá una sala 
secreta. 


FLEXIONA LOS MÚSCULOS 

Ve por el camino de la izquierda. Camina por encima de la losa 
y salta sobre las plataformas móviles para alcanzar el borde 
opuesto antes de que la puerta se cierre. Recoge las coronas. 
En la habitación llena de pinturas, dispara a los interruptores 
para ir hacia arriba. Recoge más coronas. Después del puente, 
recoge todas las coronas a lo largo de la escalera y después 
dirígete hacia arriba. 

Dispara al interruptor des de ambos lados (izquierda y dere- 
cha) para mover la plataforma hacia delante y recoger más 
coronas. 

Después del puente, a tu izquierda, salta sobre las platafor- 
mas para alcanzar algunas coronas más. A la derecha de este 
mismo puente, deberás saltar rápidamente de borde en borde 




para afianzarte las últimas coronas. 

Vuelve a la entrada de la habitación y camina sobre el 
pedestal. Si has recogido todas las coronas, se abrirá una 
puerta. Entra y, cuando estés en la playa, ve hacia delante 
hasta el bote para acceder al siguiente nivel. 

Habitación secreta: justo antes de la habitación con las pin- 
turas, hay una pequeña ventana de cristal emplomado. Si acu- 
mulas poder y disparas hacia la ventana, dará una vuelta y 
caerá una pintura. Salta dentro del agujero para llegara la sala 
secreta. 

LA CIMA MÁS ALLÁ DE LAS NUBES 

EL BARCO DEL AMOR 

En este nivel, deberás disparar y matar todo el pescado mecá- 
nico con el cañón. Utiliza el helicóptero para alcanzar la popa 
del barco. 

NADIE PUEDE OIR TUS GRITOS... 

Dispara al primer enemigo hasta que retroceda lo suficiente, 
para alcanzar el poder de fuerza. Utilízalo para acabar con él. 
Dispara al segundo enemigo de la misma forma para hacerte 
con el helicóptero. Utilízalo para liberar a los teensies y recoger 
el poder de la cadena. Utilízalo para llegar al primer globo. Salta 
encima de él para acceder a la nueva zona. 

Termina con todos los enemigos que se acercan y utiliza el 
helicóptero para ir hacia arriba. Salta de globo en globo para 
entrar en la cueva. Salta encima de las cajas, cuélgate del 
tejado y hazte con el poder de fuerza para derribar la puerta. 

Destruye la primera caja de diner para conseguir el francoti- 
rador. Utilízalo para acabar con el enemigo que lanza granadas. 
Escala los andamios utilizando los globos y la cadena. Ve hacia 
abajo del cañón y termina con el primer enemigo con la ayuda 


del poder de fuerza. Escala los andamios y acaba con los ene- 
migos, utilizando diferentes poderes que encuentras por el 
camino. En la cima, libera a los teensies y hazte con la cadena. 
Vuelve atrás rápidamente en el cañón y utiliza la cadena y los 
globos para alcanzar la salida. 

Habitación secreta: en la zona en la que hay dos jefes vola- 
dores, salta encima de algunos globos para llegar a la pequeña 
plataforma. Encuentra la entrada de la habitación detrás de 
tres árboles 

VIAJE GRATIS 

Termina con los dos primeros enemigos, después deslízate 
hacia el final del mapa. Debes llegar al final de la rampa antes 
que Globox 

CUARTEL GENERAL DE LOS HOOD< 
LUMS 

UNA ESCALERA DE CAJAS 

Baja por las escaleras y salta encima de las cajas a lo largo de 
la pared para recoger el francotirador. Utilízalo para liberar los 
teensies al otro lado del pasadizo, ve hacia abajo y utiliza 
lafuerza para derribar la puerta. Dispara al interruptor para 
acceder a una pasarela. Crúzalo. Hay un enemigo protegiendo 
un pedestal. Acaba con él y camina encima del pedestal. Glo- 
box caminará sobre el otro pedestal y, esta acción abrirá la 
puerta. Ve hacia el pasadizo y toma la escalera. El suelo caerá a 
trozos. 

En la siguiente habitación, salta encima de las cajas flotanes 
para alcanzar la cima de la sala. Hazte con las piedras y llévalas 
(evitando las granadas) hasta los pedestales para abrir las 
puertas. Mata al enemigo que lanza grandas, hazte con la 
fuerza y derriba la puerta. Dispara al interruptor y ve hacia 
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zala en el gancho para continuar. Salta encima de los globos 
para acceder al siguiente nivel. 


abajo. Mata al hechicero y dispara a la campana hasta que 
caiga en la lava. 

Después de que Globox quede atrapado, utiliza las cuerdas 
para llegar a lo más alto de la sala. Acaba con el último hood- 
lum, hazte con el poder de fuerza y destruye la puerta para 
avanzar al siguiente nivel. 

Habitación secreta: en la primera habitación, hay un 
pequeño acceso en lo alto de la pared (con cajas) 

CAMPAMENTO DE ENTRENAMIENTO 
DE LOS HOODLUMS 

Termina con los enemigos en la primera sala. En la segunda, 
utiliza el francotirador para activar la palanta. Tócala una vez. 
Un hoodium llegará para arreglarla. Acaba con él primero y 
vuelve a darle a la palanca de nuevo. 

Ve por las cajas y termina con los dos nuevos hoodiums. 
Utiliza la fuerza para derribar la puerta. 

Después del deslizamiento, hazte con la roca y cruza el 
puente, esquivando los disparos. Pon la roca en el pedestal y 
acaba con todos los enemigos. Quédate delante de la ventana 
y dispara a los paneles que contienen imágenes de Rayman y 
Globox. No toques el panel. 

Cuando la puerta empiece a abrirse, ve a través de ella 
hasta el siguiente nivel. 

EN LO ALTO 

Salta encima de las cajas para alcanzar la escalera. Sube para 
acceder a la pasarela. Crúzala saltando encima de las platafor- 
mas y termina con los hoodiums que salgan de las jaulas. 

Dale a la palanca y después ábrete camino a través de las 
diferentes cintas transportadoras, ascensores y otra maquine- 
ría. Cuando llegues a la sala con el Hrock, acaba con el hechi- 
cero y hazte con el poder de fuerza para terminar con Hrock 
Habitación secreta: en la máquina grande cerca de la cintra 
transportadora, hay un agujero. Para entrar y acceder a la sala 
secreta, salta des del ascensor (que se activa con la palanca) 

LA MÁQUINA LOCA 

Ve hacia delante para llegar hasta el jefe. Para acabar con él, 
dispara la interruptor principal para incrementar la presión. 
Cuando alcance el máximo, aparecerán 2 enemigos. Mátalos. 
Repite la operación hasta que el jefe caiga. 

EN LO MÁS ALTO 

Cruza rápidamente el nivel, evitando todas las trampas del 
camino. 



LA TORRE DE LEPTYS 

LA ARTILLERÍA PESADA DE LOS HOODLUMS 

Termina con todos los enemigos de la primera sala, recoge 
el poder de fuerza y destruye la puerta. Cruza la habitación 
inundada de lava saltando por encima de las cajas. Acaba con 
todos los enemigos de la segunda sala. Derrota al segundo 
zapato en esta fase, utiliza el helicóptero para agarrarte a la 
pared. 

Utiliza la cadena para ir hacia arriba con los diferentes gan- 
chos que hay. De vuelta en la primera sala de este nivel, acaba 
con los enemigos y utiliza el helicóptero para alcanzar la plata- 
forma. Cuélgate del techo y ve hacia la torre. Utiliza todos los 
elementos (globos, gancho, pared) para abrirte camino hacia lo 
más alto de la torre. 

Encuentra el poder de fuerza en un pasadizo y vuelve para 
destruir la puerta. Una vez más, cuélgate del techo para termi- 
nar este nivel. 

ALTURAS AÚN MÁS ALTAS 

En primer lugar, acaba con los dos enemigos voladores. Sube 
por las escaleras hacia arriba de la torre. Hazte con la cadena y 
sube hasta la plataforma para coger el francotirador. Salta 
encima de los globos para llegar al borde superior. Salta 
encima de la torre giratoria y libera a los teensies. Utiliza la 
cadena y los globos para llegar al último nivel de las escaleras. 
Salta encima de la torre giratoria para hacerte con el helicóp- 
tero. Vuelta hasta la cima de la torre. Mata a los enemigos vola- 
dores. Utiliza la cadena para abandonar la zona. 

Llegas delante de otra torre. Sube. Utiliza el helicóptero para 
llegar a la pequeña grieta de la pared opuesta. En la siguiente 
habitación, utiliza el francotirador para acabar con el enemigo 
volador. Salta sobre las plataformas, hazte con la cadena y utilí- 


VUELAALTO 

Acaba con todos los enemigos que veas. 

EL COMBATE FINAL 

El duelo contra Reflux. 

En primer lugar, debes destruir su escudo para obtener la 
cadena. Después, utiliza el poder de fuerza para patearle el tra- 
sero (intenta esquivar sus ataques). 

En segundo lugar, debes dar vueltas por toda el área para 
hacerte con la cadena y utilizarla en el lado opuesto de la zona 
y conseguir el poder de fuerza. 

Entonces, salta encima del brazo de Reflux y dispara a las 
llamas azules del geiser que tiene en su espalda. 

Finalmente, utiliza el helicóptero para alcanzar la plata- 
forma que contiene el poder de francotirador. Utilízalo para 
disparar a Reflux. 

Habitación secreta: al principio del mapa, sí pasas cerca de 
la pared y dispones de 45.000 puntos (conseguidos en los 
mapas de las torres), aparecerá una sala secreta. 

Habitación secreta 2: en la tercera fase del combate, déjate 
caer en la escalera más alta, en un agujero escondido y, llega- 
rás a otra zona secreta. 


EL FINAL 

En primer lugar, debes disparar el escudo y destruir todos sus 
proyectiles. Cuando caiga al suelo, dispara a todos los enemi- 
gos que intentan recargar su escudo. Repite esta operación 
para terminar con Reflux. 
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CONCURSO 


iHE^í'BUbi Soft 


ruTEBlBl 


Envía este cupón a: 

CONCURSO Bratz 

Playstation Magazine 
Paseo San Gervasio, 16-20 
0B022 Barcelona 

Respuesta: 

Nombre: 

Domicilio: 

Población: 

Código postal: 

País: 

Teléfono: 
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Playstation 


GSPGCIAL TRUCOS 


(MOviMiEisnros 

INFAUBLES 

ARMYMEN3D 

Acciona la pausa durante la partida y, a kis dos 
''.a^undos, pulsa 

Todas tas armas ig), tu, ro, cd, cd 
I nvencibilidad @,@, 00 , 10.01 
Sargento invisible® @ 00 , 00,00 
Selección de nivel® cd,cd,oo oo'eriei 
menútxmcipat 

Niveles secretos® @.®,@,® 


“teotaiotbos” 

T 

B La última aventura la viví durante 
mis últimas vacaciones en Benidorm. 
¡Había allí más dinosaurios que en el 
parque jurásico del Spielberg! 


DUKE NUKENt LAND OP-mE BABES 

En la pantalla de trucos^ mboduce la secuencia 
siguiente para accederá todos los bucos 

CD, 09 (31 (S, 01 , (S, 09, Ql ID, CD, Ql, UO. CD 
OQ,CD,GD,@,®,@,@,®,® 0 ® @,@ 

m.wrn 

EVIL DEAD. HAILTOTHE KING 

Si ensartas al enem^ en la 1 nutosten a giratone. 
c onseguiras una salida Ingeniosa si pulsas ® En 
ocasioneSk ® adas a esta técnica te emboba? 
mejores reforTodíve?. 

FEAREFFECT 

Introdixe estos códigos en la página de oedttjs 
del rnenu de opciones 

Modoexperto4« 4'.@. 

Todas las aimasoD ®.t. 

@ 

Energía infinita 00 , ® -e. i. ® ®. © 0 
© 

Munición infinita 00 , ® 4 -, 4*, © ®. 
solución de puzzles instantánea oo 0, 4 -, 
4',®,®, 4 -, -4- 4 - 

Disparo rápido ID, 0 , 4 - 4'.®.®.e- 4 - 4-, 

4- 

Muertes de un disparo con armas de fuego 
4^.® ® ©,©,<-, en 

Muertes de un disparo con armas de mano 
ID,©.<- 4',®.®,© © 4-, ID 

HARRY POTTER Y LA PIEDRA FILOSOFAL 

Para acredei a la liga QukJditch puba @ 4 - -> 
4 -,-». 4 -,^ ® 

Para conseguir todas tas cartas Wizard en el 
libro ®, ® , @, ®, 4 », 4-, ®, ® 

Para conseguir eipotenciadorzapt 4- 4> 

-♦,®,®.®.® 

LEGACY OF KAIN. BLOOD OMEN 
Plisa estas seciwcias durante la partida 
Recupera la sangre de Kain t. @ ®, t. 
Je, 4- 

Recupera la magia de Kain -» -> @, @, f 
4 - 

LEGACY OF KAIN, SOUL REAVER 
Paa activar todos los códigos debesacctonai la 
pausa(STARi)yniant(^pubadofD Dcnal 
tiempo que introduce las secuencias de botones 
Poi últirrio, ciebdi-Ud la pausa 
Recuperarenergía abajo, @, t 4-,f,4- 
Pasar la rueda de energía al siguiente nivel 
©. 1*. 4< 

Rueda de energía a tope (Lv\4) -> © 4«, f. 
4.,t 

Rellenar glyph/magid 4 -, ® 4^ 

Medidor gtyph al máximo í52 puntos) 0 ->• 
4» ©. 4” 

Habilidad para cruzarlas barreras 4> @ 
e*. 0, i* 

Activar habilidad SoulR*aver 4^,0, ID cd, 
->,4« 4». ®»4^-"^ 

Activar habilidad para trepar por paredes 

© -> t 4- 

Activar habilidad de fuerza 4 - -^,© 4 - 

4” 

Acbvar habilidad de nado t ®> 4». ® ^ 

t 

Activar habilidad de restricción 4^. t -> 
@.t t 4< 

MED«EV1L 

Activa la pausa, manten pubado id y puba 4<, t. 
®. ®. ®, ® 4» t. ® © Aparecerán nuevas 
opciones 

Completa el nivel Finalizas de inmediato el nivel 
actual 

invulnerabilidad Pasaicis a set invulnerable 
MEDIEVIL2 

Durante la partida, manten pulsado m y puba 4 -, 
t,®.© -»,®,t,® Acciona Id pausa y pulsa 
abajo repetxJas voces hasta que aparezca otra 
cpoói. Con Pita podras eleg» trucos táles como 
energía Bimiuda, todas las aimas^ idito de nivel y 
dinero ilimitado 


un paseo por el parque 

COSAS QUE DEBES HACER EN CASO DE AVENTURA 



UimypalMcat 

A nw^ qggawceii fmign las meiataLaywá Sieaipee guejsje» a weas conviene ttOTarn<«»d|^i^g¿áfe’¿(Íiad^ 

npiniiiifliiíiiijiWiiiiintiii iilijuniii iti Irntni'nn fninnnuiili ilii defctipoWlave«aal»aúreláptieita«J^¡saiitef , l i i in |> ro^ ^e ^ 
9et|d|ia««Éaliilurc^^ P6*eyudaa(»ealB& ' 






wmrnMmMnmpñ snür 

Resisie (a tentación de ademiartre Id kxnen^iaavemu^ Procut^aigeriedtBntos^iemiBos^ecmpyedeedeedei^ 

irvestiga por doquier. Prcxxira también sacar el 1 ^ rute para acocada a tos enamigoi ^^ 

btedemapa8,bróMasosMiares.AsjrK>tendrásqueveaf^ m e miT r ii r Íf trr°H dft r-^rt fn mih t irim firmtri iilBt 
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TRUCOS 





PISTAS VITALES 

LO QUE DEBES HACER EN TUS AVENTURAS FAVORITAS 


Harry Potter Y La Cámara Secreta 

vence al Basilisco La primera fase es la mar de sencilla: esquiva sus dis- 
paros y lanza hechizos contra su boca. La fase dos empieza cuando consi- 
gues la espada de GryfTindor. Pulsa 0 y mueve la palanca analógica para 
reflejar los rayos láser de sus ojos contra su boca. 

Resident Evíl: Nemesis 

Lucha contra Nemesis Sin lugar a dudas, se trata del peor malo de todos 
los malos de Resident Evil. Utiliza el M629C/HK con munición de llamas y 
apunta a la cabeza. El lanzador M., combinado con el M629C o el M66 tam- 
bién te darán buen resultado. Otra opción la tienes con disparos normales 
o contra el suelo con munición de hielo. 

Soul Reaver 

Gánate la devoción humana Procura no matar humanos para que 
cuando saltes sobre el cazarrecompensas del capítulo de la necrópolis, el 
próximo grupo de humanos que encuentres se hinque de rodillas ante ti 
para adorarte. Además de alimentar tu ego, este tramo de la Ciudadela 
Humana será pan comido. 

C-12 

Triunfo esporádico Las esporas alienígenas aparecen a mitad de partida 
y, aunque al principio no lo parezca, tienen una gran importancia. Si combi- 
nas esporas azules y amarillas podrás corroer cosas; las rojas y amarillas 
producen una explosión que distrae a los vigilantes, y las rojas y las azules 
crean un haz de luz que asusta a las arañas. 

Syphon Fiiter 2 

Viva la Teargas Sólo podrás completar la misión por las calles de Moscú 
con la pistola Teargas, que está bien escondida. Para hacerte con ella, 
regresa a la calle en la que la milicia dio contigo, y no pares hasta llegar a 
un bloqueo en el que se está produciendo un tiroteo. Liquida a los dos mili- 
cianos y al agente. La Teargas está en el coche. 

Syphon Fiiter 3 

Subjuego del biatlón y base militar (multíjugador) Mata a todos los 
vigilantes y a Shi Hao en el bloque de apartamentos (nivel uno) en un 
tiempo récord. 

Tomb Raíder 3 

Gana en la cueva del meteorito Procura que el meteorito se inter- 
ponga siempre entre la heroína y el jefe arácnido final, ya que como le brin- 
des la más mínima oportunidad de emplear su rayo letal, morirás ipso 
facto. Lo que debes hacer es arrastrarte por los laterales de la estancia ai 
tiempo que aturdes a la araña y recoges los cuatro fragmentos del meteo- 
rito. Cuando los tengas todos, la araña empezará a sufrir las consecuencias. 

Broken Sword II: The Smoking Mirror 

Completa la sala de la rueda Haz girar las dos ruedas de la pared de 
modo que las combinaciones coincidan con las de la pared de las diez bal- 
dosas. Cuando des con la combinación, pulsa en la baldosa correspon- 
diente de la pared. A continuación, mira en el tramo de las cuatro baldosas. 
Tienes una combinación de dos de las baldosas en una pared, de modo 
que deberás obtener las dos combinaciones de la rueda para pulsar el cua- 
drado de la pared. A continuación, necesitas una combinación de dos de 
las baldosas de la pared que tiene cuatro cuadrados. 


MOVIMIENTOS 

INFAUBLES 


METAL GEAR SOUD VR MISSIONS 
Modo Ninja Atento al ninja en lá =/passa a pág 
27)= pantílla de selecaon se qurtard la máscaia y 
verás su cara En cuanto se produzca este n km- 
miento, pulsa START Calcute bien v oir^ un tono 

NIGHnVIARE CfVATURES 2 

Adiva la pausa, manten puteado CD, CB, @, (g) y 
pulsa STAFfT A continudoon, sjgue las Instiucdo 
nes 

Vidas infinitas El^ el menú de trucos para 
acceder a vidas infinitas 

Enemigos invencibles Ekge el menú de oucosy 
pulsa (g) © 

Muerte de un disparo age el menú de tixxsy 
pulsa iD.Ui CD @ .START 
Continuaciones antitadas Ekge d menú de 
trucosyputeaoD.oD ed START 
$upeireforzad(M«s Efige el menú de trucos ^ 
pulsa m, CD, START 

RESIDENT EVIL 2 

Acaona los ntenuptores en ^ ortfen sigueite 
patarefbizat la sala de almacén^ de armas del 
sótano amba,arrft>a,sl» arriba 


RESIDENT EVIL 3 NEMESIS 

Lonripleta ei jiiego una vez y aparecerá de fomra 
automatca el subjuego =<Mefcenanos» 

Para acceder a estos unfibnnes adicionales 
completa la partída en el nivel difícil con una pun- 
tuación de *A3» Para redamar tis uniformes^ 
íecogelalavedelaBoutiqueenlaBoutquepoi Id 
que pasaste con anterioridad 
aertas combinadciner de pólvora en Residan BM 
3 Neixsts crean difa entes npos de munaón 
comprueba la mformaaói i vrtal simiente 


Pólvora Municióncantídad 

A Eiasdeorttola 15 

AA &a«ádepi$toia 'ñ 

AAA Balas depistota 55 

B8A Bala<!(tepGt)^ 6ú 

B umdiQsdeescopeta i 

w Caulítiúsúeebcoixita i8 

AAB TanjriiosdPesropetd 3) 

38P cartudiosdbfsocipeta 30 

OA+B) Grjnddas Kl 

Ar'ataga 

ganddásRaa¡^:llarnas 6 

AC 10 

Bftaiága 

ipriaPbsrvitagisiQK^^ b 

tr Raaersacrias to 

Crftiaga 

granacisR^cieasay^iantes 6 

•X Riiagascof^plantes io 

COC BalasMagium j< 


SPIDERMAN 

arígete al mejto de trucos en la pestaña de espe- 
cial del menú pnnopal, y seieaiona la opción de 
tn>(tos St inüodLKss bien d código d 
pantalla pasará temblando de lado a lado Para 
probarte los uniformen dr'gete a la opción de unt- 
fdrnes y sdecoona d que rriás rabia te dé 
XCCSIOR Acceso a la opoon de sdecctón de nrvd 
vdíigete a la opción de especial y eiigfi sdecoon de 
nlvet 

RUSTCRST Acceso di tiuco de mvulneratuliciad 
EELNATS Acceso a todo 
CDSTUR Energía a tope 
STRUDLTdaraña ilimitada 
LLADNiX Modo depuración 

SPIDERMAN 2 ENIER ELECTRO 
Códigos de trucos 
Código maestro AUNTMAV 
selección de nivel NONjyiviNT 
TOdos tos urdfbnnes WASHTVICHN 

SYPHON nUER 

selección de nivel Dir^'ete ai menú oe opciones^ 
deslaca S€iea:ión de Misionef y rrianten puteado 
m m, 09 w, @ (g 
Todas las amias y munición AmMada 
Acetona la pausa se*ecdona la opaón de arrnas y 
manton puteado ■.© m,» cB,<g.Suetta0 
hasta d final Tendrás que hacerlo en cada nivel si 
quieres recoger los ítems 
iodos ios disparos matan a la pilmefB 
Acciona la pausa destaca Objetrvos y mantén pul- 
sado derecha, ©,ai CD,CD,0 Gabedirá 
.lUnderstood» tentendido) si lo haces bien No fiin- 
dona en todos los niveles 

SYPHON FILTER 2 

Selección de nivel Acxiona la pausa destaca la 
opción del mapay manten pulsado derecha, m, 

CD ©,@,0 Accede a la pantalla de opciones y 
elige los trucos 

ModoagenteespeciaiAuionalapausavdes- 
taca Armamento en el menú de pausa Manten 
pulsado ai ®,® @.0 Accede al menú de 
opoones y selecciotia trucos para activar el iTiodo 
de agente especiá Todos tos enemignt morirán de 
un unco disparo 


METAL GEAR 
SOLID 

COP^-'-,.ACCFOER * LOSSECfíí TOS D; 1 JUEGO 


EL HOMBRE INVISIBLE 

El primer regalo de MGS es la invísibilidad. Para lograrla, completa 
el juego tras superar la Tortura de Ocelot. A continuación, cuando 
repitas partida sobre datos ya grabados, encontrarás una capa de 
invisibilidad en tu inventario. 

También puedes conse- 
guir una bandana de 
munición ilimitada si 
completas el juego sin 
pasar por la Tortura de 
Ocelot. Cuando repitas la 
partida sobre datos ya 
guardados, la bandana 
estará en tu inventario. 



HARRY POTTER 

Y LA PIEDRA FILOSOFAL 

CCr-'C-, DEK, 90 TA« A VOLDEG'ORT 


VENCE AL MÁS MALÍSISMO 

Para empezar, dispara Flipendos contra las columnas en cuanto 
Voldermort se coloque al lado. Si te ves atrapado en el malvado 
ataque con cuerda de Voldemort, pulsa ® a toda prisa. Cuando 
Voldemort empiece a atacar con ráfagas mayores, dispara una Fli- 
pendo Knockback contra el espejo. No pares hasta que vuelva a 
cambiar de ataque. Ahora lo único que debes hacer es seguir las 
instrucciones de la panta- — 

lia cuando el maléfico 
intente succionar tu ener- 
gía. Cuando vuelva a caer, ^ - - 

pulsa © para birlarle toda 
la energía que le quede. ^ 

¡Buen trabajo! 


ALONE IN THE DARK; 
THE NEW NIGHTMARE 

COíVlO... SüPF Hmk £í DE!>.ArÍO IV - ! A BíHLlOr^ CA 


TODO ESTÁ EN LOS LIBROS 

LO Único que debes hacer es empujar cuatro libros en sus respec- 
tivas estanterías en el orden adecuado. El primero está al final de 
la parte inferior del segundo tramo de escaleras. El siguiente 
queda a la izquierda del interruptor de la luz que hay en la puerta 
de entrada, y el tercero al pie de la primera escalera. El última está 
después de la escalera del segundo piso. 

LAS LLAVES 

Cuando entres en el ático este, 
notarás que un tramo del suelo 
está hueco (suena diferente). 

Utiliza la palanca para encon- 
trar la llave dorada y la llave de 
la mesa de Alan Morton. 
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INFAUBUES 


COUN MCRAERAaV 

inti odLice uno de los códigos siguientes en luga» 
de tu nombre 
Peasouper Más niehia 
Buttonbash Acelerador de veloadad 


MoviMiENTx>s ADRBITAIiXirA 


VELOCIDAD 


y 


Por mucho que piso el acelerador en el 
2CY que heredé de mi abuelo, no logro 
emular la sensación de vértigo que me 
invade cada vez que inserto un juego de 
carreras en mi Playstation 


Heliumnick copilolo chillón 
Directorcut Edita la repetición 
KHcarEmpuie turbo 
Moreoomph Dobla tu poten>'ia 
Forkllftltjaiontnasefa 
Trolley iratción a las cuatro r uedas 
BUncmange Coche de gelatina 
Nightritier Conducción nocturna 
Hovcrcraft vuelo 

S1LY5MOOTH Modo a 60 cuadros po* segundo 
MOONWALK Reduce gravedad 
DIDOYCARS MicroMdchines 
SKCART drcuttos marcha atrás 
WHrTEBUNNY OrcuHos espejo 
TINFOILED Coches a ornados 
OPENROADS Acceso a todos los circuitos 
THOLIEY Conducción de trolebús 
BinroNBASH Aceleración tipollack and Fieid 

COUN MCRAE RAUY 2 O 
Selecciona la opción para crear un nuevo 
pilota introduce cualquier nombre de tres 
letraa y luego uno de los siguientes códi- 
go* 

GREATBAIXSOF Utiliia el frpno de mano pata 
lanzar bolas de fuego tmodo arcadei 
EASYROUJER Ruedas monstuDsas <conta el 
crono y un jugador! 

RUBBERTREES choqu&s rebotantes (contra el 
crono y un jugador) 

PRUNEJUICE Juego mas tapido icontra el aonoy 
un jugador! 

ROCKETFUEL Modo turbo (contra el aono v un 
jugadúo 

MOONLANDER Baja gravedad fconba el crono y 
un jugador) 

NEURAugiGHTivlARE lA del ordenador agresiva 
imodoarcadei 

CRASHTEAMRACnSIG 

Introduce los códigos siguientes en el menú 

principal, si los intioduces bien, oirás un sonido 

Funcionan en los niodos contra el craio arcade 

versus y batalla. En primer lugar, manten pulsado 

myrD.vacontinuaaon 

Dr NTTopy 4». 4 -, derecha amba. 4^, derecha 

derecha 

Pinstripe © 4^, 4» 

Papú Papú 4-, © -» 4-. ®. e- <-.4^ 

RipperRoo->.@ @ 4^.t 4',-> 

Penta Penguln 4- ®, i, 4-, ®, t 

KomodoJoe4',©,4- 4-,® 4- 

Circuitos adicionales 4- ®r 4>. 4^ 

Piatafbrmassúperturtio® 
invisibNidad t, t. 4- t 
Bombas Ilimitadas ©,-> 4>,-»,t ® 

Frutas wumpa Ilimitadas 4> ->.*^.4> 4> 
Máscaras ilimitadas 4 -, ©,->,-» 4 - ©, 

4 , 4< 

ver contadorturtx) ®, 4« 4> © t 
DRA/ER2 

Invencibilidad en Las vegas Entra en el MGM 
Grand Casmo que hay en la esquía deltoprcana y 
Mid Strip esel qitó queda al nordeste de cuaho 
edificios grises, Conduce hacia el norte por la pista 
y busca la sehal de ^Blngp»■ Hazte a un lado, sal del 
cocheycome hacia las dos puertas negras que 
quedan a) norte de la entrada del brngo Pulsa trrán 
guio para acceder al truco 
inmunidad en Rio Ejecuta un cambio de sentido 
nada más empezar y aléjate de la can etera cos- 
tera Cuando ilegiies al extremo norte del lago gira 
a la izquierda en la intersección El segundo edififo 
de tu derecha sólo tiene un piso, y cuenta con una 
puerta de garaie, una puerta nomnal, y una '/alia en 
lo alto .Abre la puerta nurnal, pntia en el edificio 




Pisa el acelerador 


¡APLICA ESTAS NOCIONES BÁSICAS EN CUALQUIER JUEGO DE CARRERAS! 

Pasa del vértice 

i ErvértíceeseLpunto 
á^idodeunac^ra, 
aqi^ dajnayc? torsfii 
I en todo el v^e. Pero 9 
cf 

i pycflcs saltártelo 
' UssFñ. la Cüe$^ón«stá 
; enafxirsesniB 
I tidab^at^pcr 
I lnSBFiof,y^^fvera 
r ddrirse en la saHda. 


ríos- 


Trucos en los virajes 

Si tenemos en cuenta el principio anterior, la-mejor forma de 
doblar una curva es la que conHevarecorrer merK» distancia. 
Otro consejo procura no pisar el freno en un viraje. LO mejor es 
qoe reduzcas a una velocidad aceptable, pero siempre antes de 
meterte en la curva. Una vez dentro, pisa el acelerador en cuanto 
nayas sobrepasadael punto álgido del viraje 


El deirmpe 

Algunos juegos incitan a_su uso. pero otros, como los simuladores 
de F1 que^^íiden a) reallsfrio. no tanto. Sin embargo, el derrape, 
ése arte delicado que consiste en tirar del freno demano para 
culear al tomar una curva, va de pedas paravirar a toda pastilla. 
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GSPGCIAL TRUCOS 



MOTORES TRUCADOS 

MÁS SABIDURÍA MECÁNICA QUE EN LOS BOXES 
DE SCHUMACHER 


Wípeout 3: Special Edition 

Introduce estos códigos en la opción de nombre de jugador que 
haiiarás en ias opciones de personalización 
PHANTOM Truco del barco Phantom Ciass 
MOFEAR Truco de la invulnerabilidad y el hiperturbo ilimitado 
AXCEL Aceleradores blancos en todos los circuitos 
UNLIMIT Truco del arma automática, que te brinda de forma auto- 
mática una arma nueva cuando disparas o dejas caer cualquier 
pieza de armamento 

DROIDS Juega con las naves de rescate de los androides 
HITOMI Verás escenas de vídeo adicionales 
FROTO Acceso a todos los prototipos de circuito adicionales 
ALLTRACKS Acceso a todos los prototipos de circuito estándar y 
adicionales 

MIRROR Acceso a una opción nueva entre las opciones de perso- 
nalización que te permite disfrutar de los circuitos espejo. 

CRAFTS Acceso a todos los equipos 
ALLTNT Acceso a todos los torneos 
ALLCNG Acceso a todos los torneos desafío 

worid's Scaríest Pólice Chases 

Introduce estos códigos en la pantalla de título principal 

Todas las armas y extras 4 -, m, cd, ©, ce, oa 

Todas las misiones 4^, f, 0, ©, ©, © 

Todas las localizaciones de inicio i, f, ra, m, 0, ©, cd, cd 


MOVIMIENTOS 

INFAUBLES 


abre la del garaje y corre sobre eí asfalto hdoa el 
edificio de delarite Pulsa 0 eri ei extrefTK/ 
Izquierdo de las puertas para actvar el truco 
coche secreto en Chicago Buscad Wngtey 
FieW Stadium haca el norte Dirígete al extremo 
noroesteysal Dnigetpalataquillaypulsa©pd.a 
abnrlazonaseaetaenla parte sudeste del 
(PASSA A pAg 29) parque vuelve al cochey cot> 
dure hasta este punto Entra por la ranr» A conti- 
nuación, sal y camina hasta el aparcamiento para 
conseguir el coche nuevo 

WRCARCADE 

Acceso al modo mardia atrás©,® ® ®, 
® . ® , © fo bien lellena tuda la parrilla con oíos* 
Acceso a todos los arcurtos Mantdi pulsado 
L2ypiisa®,@.© ©,© ® ©,©, 
Completa el modo arcade Manten pulsado L1 
ypulsa©,®,® @,@,® ©,® 

Acceso a Juego adicional Rdlena la parnUa del 
modo marcha dtiás «.on C4 06 
TAMBIÉN /-‘ccede a más CHtuitos en el mort) 
pamiirt para ello suma pturtos 

FORMULA 1 

Circuito adicional Selecciona una catrera uiiica 
con cualquier estilo de pilotaje, el coche que quie- 
tas, y el piloto que más raha te de. y manten pul- 
sado D y pulsan- ® ©,® ®,@. t -9, 
cuando llegues a la pantalla de carrera de clasifica- 
ción (en pantalla apareceia un meiisaje.si lo has 
hecho bien) Empieza la caí rera peio abandónala a 
las pr imeras de cambio pai a, a continuación, iniciai 
otra canela única en el modo arcade Cuando Pe- 
gues a la pantalla de selecaón de circuito, anasüa 
hasta que llegues al trazadii que tiene el perfil de 
unbolidodeFi eselorcuitoGrandChampioti 


Total Drivín' 

Circuito secreto Moscú 2 Elige al equipo rojo (Ahmed) e inicia la 
carrera. Cuancjo te acerques al final, verás una rampa. Salta sobre la 
barrera de la izquierda y luego sigue por la izquierda del edificio: allí 
verás el portal de acceso al nuevo nivel. 

Circuito secreto Egipto 1 Elige al equipo que quieras e inicia la 
carrera. Cuando hayas cruzado tres puentes de madera, verás un 
edificio egipcio a la derecha. Utiliza la primera loma que discurre 
por la pared de la derecha para encaramarte pilotar hacia la dere- 
cha del edificio, lugar en el que verás el portal de acceso. 

Circuito secreto Suiza 1 Elige al equipo rojo (Ahmed) e inicia una 
carrera. Tras el segundo túnel verás que hay un grupo de gente a la 
Izquierda, de pie frente a unas casitas. A toda pastilla, súbete al bor- 
dillo y pasa sobre la hierba. Rodea la casita y darás con el portal de 
acceso al nuevo nivel. 

Circuito secreto isla de Pascua 2 Elige al equipo que quieras e 
inicia una carrera. Tras los túneles de lava, llegarás a una curva en 
zigzag que se adentra en la selva. Al final, antes del bloqueo, gira a 
la derecha y salte del circuito. Avanza por el camino hasta la playa, 
y ahí encontrarás el portal. 

Circuito secreto Hong Kong 5 Elige a cualquier equipo e inicia 
una carrera. Mientras estés en la carretera de barro, pasa por 
debajo del segundo puente: ahí está el portal. 

Circuito secreto Escocia 3 Elige a cualquier equipo e inicia la 
carrera. Antes de entrar en el tramo oscuro del circuito, sube por 
las rocas de la derecha y sigue avanzando hasta los galones. Detrás 
verás el portal. 

Ducatí World 

Conduce la moto de Cari Fogarty Introduce THE DOGSNAD 
como nombre 

Todos los permisos Introduce BADDRIVER como nombre 

Conduce la moto deTodd McArtor introduce TODMCARTOR 
como nombre 


FORMULA 1*97 

Para acreda a bxios los ( iToiitos del iT^ 
aicade, iníioduce <700 EASY» como nombre del 
piloto en ei rriodo Giand Pnx Acceda as a ios ut- 
cuitos adicionales en el mcdo contra el crono 
introduce BILLY BüNUS como norrtxe del piloto er. 
el modo Giand Pnx y accederás a tres mcuitos adi- 
oonales y a un circuito ultrasecteto 

FORMULA 1 '98 

Introduce estos códigos como nombre de 
piloto 

Cheesy Poofs Cu cuito escondido 
Go cows Cirtürto del coliseo romano 

FORMULA 1 99 

LOS tnxx}s siguientes se activan SI logras una pun 
tuaciónaltaenelmodoGrandPnx Debesintrodu 
orlos en la cabía de puntua«jón alta Para acüvar 
los trucos Rings y Safety. select tona el truco que 
pr eneras en la parte inferior derecha de la pantalla 
de GP y patcipa en otro Grand Pnx 
Rings Recoge aros dorados 
Safety Corre con coches pausados 
NIght conduce de noche en Mónaco 
Para introducii <:ada truco piimero debes conse- 
guir una nueva marra de puntos, siempre dentro 
del modo Grand Fu ix en ( i <alquiei circuito con 
cualquier bpo de bólido personalización o piloto 

DESTKUmONDERBY 
Introduce estos códigos como nombres 
■DAMAGEMnveiicibitidad 
nPLAYERS Selecciona el númao de coches 
REFL£CT' Qtcuito del mondsteno en rumas 
pasa al iTXXto (^peonato e mirodiice el nombre 
siguiente MACSrROO Aaejerasatodoslosar- 
cuitre del juego 

CIRCUrTBREAKERS 

iodos los circuitos en el modo para un Juga- 
dor Inicia une catrera ya activa la pausa Bige 
opoones-soi «do, accede a FX y pulsa od f is 
Mejor coche en el modo para dos Jugadores 
En la paitaHa de selección de rjrcuito introduce 
®,® ©y® Ápaiecera el .símbolo de un motor 
Latas de guisantes sattarlnas en el modo 
multijusNdor En cuanto acabe la cuenta atrás 
pulsa ® e izquierda a la 

come de noche cuando estes a punto de iniuai 
la carreta, manten pulsado es, cd, m y cd a la vez 
Qrcuitos boca abajo Cuando estés a pimto de 
iractatlacaiieta mdUtén pulsado n m ®y 
abaje Ápateceiá una flecha enorme 



INTRODUCE LAS SECUENCIAS EN EL MENÚ DE TRUCOS, 

Y DISFRUTA A TOPE 

Invencibilidad ra, m, cd, cd, id, cd, fu, m, cd, cd, oa, m, m 
volante trasero cd, cd, cd, id, cd, cd, cd, id, cd, cd, cd, m 
Minicoche cd, cd, cd, cd, cd, cd, cd, cd, cd, cd, cd, cd, cd 
Sin molestias policiales cd, cd, cd, cd, cd, cd, cd, cd, cd, cd, 



cd, cd, cd 

Suspensión larga cd, cd, cd, 

CD, CD, CD, CD, CD, ID, CD, ID, 
CD, CD 

Modo boca abajo cd, cd, cd, 

CD, CD, CD, CD, CD, CD, CD, CD, 
CD, CD 

Ver créditos cd, cd, cd, cd, 


GTA2 


COvlO...Ar,.>.DF.R 


I 


TRUCOS QUE PRIVAN 

Introduce estos códigos como el nombre de tu perso- 
naje cuando inicies una partida 
ITSALLUP Selección de nivel 
NAVARONE Todas las armas y la munición 
BiGseORE 1 millón de puntos 
MUCHCASH 500.000 dólares 
LOSEFEEDS Desactiva a los polis 


HIGHFIVE Multiplicador x5 
LiVELONG Energía ilimitada 
DESIRES Nivel de se busca al máximo 
IGNITION Modo turbo 
WUGGLES Muestra tus coordenadas 
NOFRILLS Códigos debug 



MICRO MACHINES V3 

..U.'vio... ...Ai ,AK PARTIDO Al " Jf. 


MINIMARAVILLAS 

introduce las secuencias siguientes durante la partida 
para acceder a los trucos correspondientes. Vuelve a 
introducirlos para cancelar el efecto 
Cambia el modelo del coche @, 4^, 4^, f, t. ^ 

Objetos flotantes @, ®, ® , ® , ®, ® , ® , ®, 0 
Cámara detrás del coche ®, ®, ®, ®, @ 

Coches del ordenador más lentos ®, ©, ®, ® , 0, ©, 

Grandes botes ©, 4^, f, 4^, 

ir, 4^, 4^ 

velocidad doble ©, 0, ©, ©, ®, 

®, ®, ®, ® 

Introduce como un nombre 
TANKS4ME jTanques! 

GIMMEALL Acceso a los clrcultos 
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GSP6CIAL TRUCOS 




’l Playstation 


Juegos de rol 





MI TURNO 


1RVCOS 

FANTASnCOS 


EN FINAL FANTASYiX 

¿quieres saber dónde están todas las cartas 
de intercambio de Final Fanta^ DC* iSe 
acabó tu suplido! A continuación tienes una 
lista de todas y cada una de ellas con la 
ubicación correspondiente Pera antes una 
clave con todas las abreviaciones 

Clave. DA. Dagueneo, m Teño. AL Alexandna 
BMV: Bla(i< Mage village (Pudiio üe la Magia 
Negra], lb- ündbluni. ME: Memoiia bd Busmes» 
Dístnrt ©istito de (os Negocios] TO Tbeata Dfetnct 
(Deinro del Teatro), CS: Card Stadium (Esradiü de 
Cartas), sor Stairs Of Time lEjcatera del Ttempo), 
FC* FOiigattBri Continent (Continente Olvidado), cr 
Chocotx) ireasure (Tesoro chocobo), cer 
Cocoff aph Treasure (Tesoro Chocógrafb), UL 
Uncultivated Land 0 ierras incultivadas), QD. Quan's 
Dweliíng (Morada de Quan], LM' Lost Memory 
(Memoria Perdida; TW TimeWarp (Portal 
TemporaD KH: KnightS House (Casa del Caballero) 
BMG Beast Master Gdbert rGilbert Maestro de 
bestias), sss- straight siiootei ¿hak wmh 
(W eapon Masiei Hunt (Caza del Maestro de Armas» 

Duende Compra en TR por CS 

Colmtflo. compra en TR por CS 

Esqueleto CdnpidenTRporCS 

Flan cximpra en TR poi CS 

Zaghnot Borracho en TR, KH 

Hombre lagarto: Bonacho enTR KH 

Zombl- Artista Michael, LB 

Bomba Artista Michael, IB 

ironite. Artista Michael. LB 

Sal^rr Artista Mchael, LB 

Yeti: Gambenea enTR Puerta 

Mimlc Gamberrea (ai TR puerta 

wyerd* Gamberíea en TR puerta 

Mandráfora Gambetrea enTR puerta 

Reptil: Weimetr en AL, aguja 

Escorpión de Arena Ashley en AL, calteíon 

Ninfo: Weimar en AL aguja 

Golem de arena vveimar en AL, aguja 

zuu: Ashiey en AL caltijón 

Libélula Chica en TR pasillo 

Gusano Cerrión; Mano en TR tugurios 

ceitiervs Chica joven, LB BD 

Antitíon Chica joven, LB BD 

Cactuar Chica joven, LB BD 

Gimme Cat chica joven, IB BD 

Ragtimer Fanático de tes cartas LB TO 

Eiizo Fanático de los pasteles de cartas, LBTD 

Ralvuimahgo Fanático de las cartas, IB TD 

Ochu Fanático de las ranas; LB TD 

■mol- Escolar, DA salón derecho 

Escarabajo con chaqueta Escolar, salón 

izquierdo de DA 

Abominación Escolar, salón c^i&do de DA 
zemzeiett Escokv salonizquierciodeDA 
stroper Escolir, salón uapertic de DA 
Tantailaiv Escolar, salón derecho de DA 
Gran Dragón. NP 189. charca de BMV 
Círculo de plumas; NP 44, diarca de BMV 
Hecteye& N* 44 charca de BMV 
Ogro, N® 44. charca de BMV 
Armstrong: w 44 charca de BMV 
Asi», N“ 56, cementerio de BMV 
Wraitiv N 56, rementeno de bmv 
G árgola. hF 56. cementEno de BMV 
vepal- NP 44, charca de bMV 
Grimioek SSS, TROS 
Tonbeny.SSívTRcs 
Veterano SS^TRCS 
Gañida. SSS, TRCS 
Malboro. Joe Maestio Maibor o TR CS 
Mover BMGk TRCS 
Abandono. BMG TRCS 
Behemot BMG TRCS 

Bestia del Hombre de Hierro Maestio Gilbert, 
TRCS 

Nova Dr^n Maestro Fantasma ME SOT 
Ozma Fantasma Oscura ME SOT 
Hades. Maestro Fantasma ME SOT 
Holy Maestro Mágca Thalisa. TR CS 
Meteor Maestro Magjcalhalisa, TR CS 
Bengala Maestro Má^o ThaTisa. TR CS 
Shlva- Maestro odolon Ltíyra, TR cs 
Ifrit Maestra Ekloton Leyra,TR CS 
Ramulv Maestio EkJolon Leyia,TR CS 
Átomos Maestro Eidoton Leyra, tr cs 
odín- Maestro Eidolon Leyra, tr cs 
L eviatiian Maestro Ekloton Leyra, TR CS 
Bahamut Maestro Eidoton Leyra, TR CS 
Alie Maestro Eidoton Leyra, TR CS 
Femir Maestro Bdolon Leyta, TR CS 
Madeen Maestro Fantasma, ME LM 


Los juegos de rol no destacan por su 
amor a los trucos, de modo que los más 
patosos deberán coní'ormarse con unas 
cuantas pistas y consejos. Bueno, i y 
algún que otro truquillo! 


LO primero es lo primero 

CUATRO NORMAS BÁSICAS PARA SACAR BUEN PROVECHO DE UN RPG 




Zell 364 
Squall 674 
Quisti^ 541 


Armas combinadas 

Casi tocios ios RPG se ju^n enequipo BtocMeft decir que 
puedes utíloar vanos personajes a la vez. Para ganar tas l>atailas, 
debfó cubrir con tus personé todas les áreas; melé, magia y 
sanación. De este o«do. es^rás {deparado pafe enírenbprte a 
cuakiuier peHgro que se cixice en tu camino. 


¿ P ai t a o vuela? 

En ocasiones, resulta más proMecho salir por piernas que quedarse 
a luchar, los RPG suelen onecerte ambas posibilidades. Recuerda 
que, tarde o temprano, te encontrarás con una criaUira a la que no 
podrás superar jSi no puedes con el enemigq pasa de éi! 



- 


TU" 



á|ü¡áHI 

^ 1 1 

■ CO^*MONO ^ 

Irütüti ' i 

- n 

r mo 

124 — 

1 KD- 



m Junction GF Hagic 

WCLP 

Choose magtc to junciion 

' » ocie » « HfcnK 

Protect 5 


^ Protect 5 

Shell 5 

" Blizzega 6 


Junction 


Attack 

Dray 

flagic 

GF 


• ST-ft/D» Stats 

^ Thunder 

r ® — 


Dladápiardar. 

Si el título ai quá Riegues te permite guardar impartida en el 
nxmnjtd^iue hazlo sémpre que puec^ €n un RPG debes 

mvefdr miidhas horas^ y no hay nada más frustrante que-pegarse 
una pali^ delahie jdel ordenador y echar a perder toda laendado 
por cuipaJa un enfientanriierRo fal^ 


cómo se fábrica una máquina de guerra 

Ibdos los potencian él crecimiento de (as habüldddes de tus 
personajes A veces no es mata Idea aventurarse con batalla 
aleatixia^ pcv oHjy rnailos que sean los contrit^^ 
este modo tus sirvientes^ acumutando experiencia. 
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TRUCOS CON TRUCO 

CONSEJOS LA MAR DE ÚTILES PARA LOS RPG MENOS CONOCIDOS 


vagrant Story 

Derrota al segundo Guíldenstern En primer lugar, desenfunda un 
arma de largo alcance e invoca a la Varita Mágica. Cuando te ataquen, 
invoca a Faerie Wing, Herakes y Prostasia antes de ir a por el enemigo. 
Procura infligir todo el daño posible en la breve pausa que proceda a su 
movimiento. Hacia el final de la batalla, mantén bajo tu riesgo y alto tu 
MP, ya que Guildenstem invocará Bloody Sin {pecado sangriento) contra 
tu personaje. 

Wild Arms 

¡El truco de los ítems duplicados! Funciona únicamente cuando uno 
de los ítems a duplicar está presente. Accede a una batalla y sigue los 
pasos siguientes: 

1) Haz que el primer personaje utilice un ítem sanador, como una baya o 
medicina. 

2) Haz que el segundo personaje utilice el mismo ítem. 

3) Haz que el último personaje intercambie las posiciones del ítems 
salvador y el ítem que quieras multiplicar en el inventario. A 
continuación, haz que Rudy utilice el ítem sanador. Cuando ganes la 
batalla, el inventario contendrá 255- unidades del Item que hayas elegido 
multiplicar, ¡Carámbanos! 

Monster Seed 

Acceso a todos los monstruos Cuando el jefe del pueblo te entregue 
tu primera cantidad de dinero y Monsterseed, aléjate de la pantalla, hacia 
la izquierda, y visita la tienda de ítems de Soulin Fighting Monster. Habla 
con la chica que hay tras el mostrador, y apunta con el icono hacia la 
opción de compra de monstruo, introduce el combo siguiente; cb, cd, ob, 
ID, CB, m, CB, OB. Si ló haces bien, oirás un timbre. Selecciona la opción 
de compra de un monstruo y descubrirás que todos son accesibles. 
Acceso a los créditos de final del juego ob, cd, m, cb, ib, cd, m, 

CB, CB 

Jade Cocoon 

En el bosque de los escarabajos, cuando Koris te entrene, elige Ataque y 
Defensa. Te dará una hierba en la salida. Cuando te diga que ataques, tú 
defiende y podrás quedarte con la hierba. Repite tantas veces como 
quieras. 

Digímon World 

Consigue a todos los Dígimon Pulsa triángulo, G, círculo, START en el 
menú de inicio. 

Evoluciona a tu Dígimon mientras tu Digímon evoluciona Pulsa 
START, ü, ©, ®, (§), @. Verás que el nombre del Digimon parpadea. En 
ese caso, pulsa @ y elige el nombre del Digimon en que te gustaría ver 
convertido al tuyo. 

Creación de nuevos personajes Selecciona una partida nueva. 
Cuando aparezca la pantalla negra, mantén pulsado ® + ® + ®. Elige 
cualquier ítem que aparezca, y dáselo de comer a tu Digimon. Si no se lo 
come, pulsa © + ® + © de nuevo, y vuelve a intentarlo. 

Harvest Moon 

En este RPG debes buscarte novieta. Selecciona a la señorita que más te 
guste y hazle regalos durante unos días: flores de los bosques, comida 
que hayas cocinado o comprado en los almacenes, joyas que el herrero 
fabrique para ti de oro que has recogido en la mina... 

Cuando la hayas engatusado durante bastante tiempo, el icono que 
aparezca cuando hables con ella debería brillar en rojo para indicar que 
te quiere con locura, y que está preparada para casarse. Una vez 
casados, continúa con la estrategia de la compra de regalos, y al cabo de 
poco tiempo ya serás padre. Nota: ¡Por si no lo sabías, en la vida real la 
cosa no funciona así...! 


TRUCOS 

FANTASTICOS 

Alexander Maesoo BcWon üe/ra,TR CS 

ExcaMMir II: WMH.tr es 

Alma Rnal WMH.tr es 

Maumune WMH. TR CS 

Elixir Fantasma ftjerts, ME LM 

Materia Negra Fantasma oscuro, escalera de 

ME 

anta Fantasma do defensa recolecaón ME 
Estnjendo de tigre. M 56, cementeno de BMV 
salve a la reina- w?úlH TRCS 
Geitp; Fantasma fuerte, ME LM 
Espada Myttirít WMH, TR CS 
Narciso azuh Consigue la e^na de FC sur 
Hiida Carde 3 IsJa exterior 2 de CGT 
Invenable Maestto fantasma, ME sor 
Barco mercante consigue UL CGT 
Hflda Carde 1: Uega a la grieta en FG nordeste 
Rosa roja consigue el tesoro de la pmienta 
muerta, QC 

Barco teatro Consigue campo fho de CGT 
vittgance Compra a Mene, 1800 CP 
Chocobo Chocobo gorda paraíso de los 
OiocrtX) 

Chocobo gordo chocobo gordo (necesitas 32 

en 

NIog Fantasma Raro METW 

Rana Ashley, callejón de AL 

Ogiop. Maestro Bon Ogicp TR CS 

AL Fantasma fuerte, ME (M 

iBr Fantasma fuerte. ME LM 

Dos Lunas’ Fantasma fuerte ME LM 

Cargant Dracr/zombie 

Namigway de Kup. palac» desierto 

Boco. Fantasma raro, METW 

Avión- Fantavna rara METW 

VACRANT STORY 

Cómo aprender rápidamente las Artes de 
QuiOiro (BreakAits) 

B de las Artes de Quiebro es dificil. V 

lleva su tienfípo En tesumioas cuentas, sólo 
obtjen» un punto por cada enemigo que matas, 
y necesitas unos 500 puntos para reltenar el 
poteíKial de wte de gutebro de un arma SI lo 
multiplicas por las diez Artes de Quiebto, deberás 
completat ei juego votas veces pata conseguirlas 
todas Sin embarga Itay una forma rápida de 
sumar puntos La zona de la Bodega cuenta con 
54 monstnjos a los que cuesta poco matar 
Tfeletiaispofiate allí, mátalos a todos, sal vuelve a 
teletmn^xxtartayasihastalasaaGdad Con esta 
toenka. puedes conseguir una Arte de Quiebro en 
un po de horas de dedicacióti uxnbdüva 

RNALFANTASYX 

Finales aitemativos Completa ei juego con el 
martifc» de Zeus en tu mvernano V podrás ver 
urws finales alternativos 
Blackjack Cuando hayas completado ai juega 
espera a que apansca el «The Endv en pantalla y 
pulsa co. m. ce cd, t. 0 cd 

CS, m, (g), (§) y START paia echar una pa^ de 
Blacigack 

FRONTMISSION3 

Cómo imejorar en todos los sentidos' 

1 ) Stemfjre que puedas^ haz frente común contra 
loswanzers Es mucho mejor que acabar con 
ellos de uno a uno, y también nxchn más rápido 
que SI to ctedicas a dtsparar a cfDStio y siniestro 
para, al cabo del rata encontrarte ante un puñado 
de Wanzers todavía annados y peligrosos 
dispuestos a vengase 

2) No dudes en experuoentar con diereriles tipos 
de arma para cada prioto Casi todos son menores 
con la que fcvan por defecto, pero algunos se 
defienden bien con otras, y sólo SI te atreves a 
probar lo descubrirás Por ejemplo, a Emnia se le 
dan mucho menor las ametralladoras que los 
misiles 

3) (Aprende tantas [labÉdades como puedas' 

Esta mi|y bien eso de instalar ito par de 
nxwmientos de confiariza en ordenador tje 
activación frecuente, pero nunca esta de más 
guardar una bala en la recániara oe este modo, 
cuando te enfrentas a una p^ea en la que el 
ordenador te propina una paliza, puedes pasar de 
los ataques predefinidos, que » han ido de perlas 
hasia la fecha, y probar con algo diferente 
Ademas, siempre se agradece aprender cosas 
nuevas Sí puede?, no te pierdas el Flnng Sqiiad. 
por poner un Ejemplo 

4) Visitar la red entre misnn y misión lleva su 
tiernpa un bien escaso cuando lo que potendes 
es batalar sil cesar Pero vale la pena mirar el 
coneo de vez en cuando Algunos iterns sólo 
podrás ccmigiiirlos en la red Adeniás puedes 
b^Wfe algunos objetos muy apetitosos, y 
también piones adiciónale? que son una gozada 

5) lEhtiena a tope' B Smnutador de Bataii te 
perrnKe farniliarizarte con las tácticas de los 
imemigox y doernas ofrece a tus pilotos la 
expenenda en combate necesaria Y ahi no acaba 
todo también puedK probar nuevas 
combinaciones para hacer frente a k» Wanzers, 
armas, equipamiento, habriidades y diversas 
tácticas sin correr el nes^ de arruinar misión 
alguna de la trama príndpal 


I FINAL FANTASY Vil 


CONTENCIÓN Cuando Tifa se vaya de la fiesta para cuidar a 
Cloud, quien a su vez se ha puesto enfermo, utiliza a Cid 
para dar con el pequeño Chocobo blanco. Ofrece al Chocobo 
algo de verdura verde y frótale la oreja. 

BAJO EL AGUA Dirígete al reactor subacuático y lucha 
contra el barco hundido. Transforma al barco para entrar en 
la guía. Llévasela al explorador con tranquilidad. 
ALEXANDER Localiza las fuentes calientes del Gran Glaciar. 
Hunde tus manos para ver qué encuentras, y a continuación 
localiza y vence a la muñeca de nieve. 

CABALLEROS DE LA RONDA Tendrás que alimentar a un 
chocobo de oro y dirigirlo al extremo nordeste del 
mapamundi y localizar ya isla con una cueva. Ahí lo tienes. 


FINAL FANTASY VIII 


Salarios dignos 

Squall gana más pasta dependiendo de su clasificación Sólo 
puedes pasar pruebas de tu nivel. Aquí tienes las divisiones de 
salario básicas 
Nivel 1 500 Gil 
Nivel 2 3000 Gil 
Nivel 10 10.800 Gil 
Nivel 15 12.500 Gil 
Nivel 20 15.000 Gil 
Nivel 25 17.500 Gil 
Nivel 30 20.000 Gil 


Sotal S77 
S^tohtm 477 




FINAL FANTASY IX 


CÓr JO... 


¡JERÓNIMO! 

Alimenta a tu Chocobo con pimienta y verás cómo funciona. 
Puedes recoger tales ítems en el Lago Chocobo y en el jardín 
aéreo de Chocobo. El efecto sobre tu Chocobo dependerá de 
dónde esté y de cómo actúe. 

cerca de la grieta de una montaña La grieta se abrirá y 
verás un tesoro. 

En el suelo Tu Chocobo cava con rapidez 
En el agua Podrá llegar hasta el 
fondo del océano. Si utilizas 
espuma o burbujas, recibirás un 
tesoro. 

Mientras vuelas Tu Chocobo 
vuela alto. Puedes aprovecharte 
para ir al jardín aéreo Chocobo. 
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El código del Guerrero 

TÁCTICAS BÁSICAS QU^E APLICAN A TODOS LOS BEAT'EM UP QUE HAY SOBRE LA FAZ DE LA TIERRA... 


Combos complejos 

Cada personaje en un Beat'em up dispone cíe una ser»e cié movimientos 
especiaos La gracia del combo complejo es que es Inesperado y, a 
veces, difidl de bloquear. Algunos juegos te permiten enlazar senes de 
combos Cuando consigas hacer algo así sm pestañear, te habrás 
convertido en un maestro 


Conoce a tu enemigo 

Estudiar los movimientos de los otros personajes es parte esencial de 
cualquier beatem up. y la mepr foriTW de hacerlo es jugar con todos los 
personajes De esta forma sabrás que movimientos son capaces de 
hacer, donde reside su poder y cuáles son sus puntos dediles 


STKEET FIGHTER EX 2 PLUS 

Quítale la mascara a Vega Selecaona a sfe^ 

para jugar Mientras se carga el combate manten 

pulsado Ugtit Punch (puñetazo suave», Hard 

Rjnch (puñetazo fuertei y Médium Ktck (patada 

mecha) 

Desbloquea el modo maniaco En el menú 
generá tfel ju^, selecaona modo de practicas y 
pulsa !S, ü !SS ¡S, ÜS, fü. Si 
Si 4».a.ü S.4».Si.!S 

m. s. 

Acceso a todos los Juegos extras En la 
Pdiítalla ae sdeaon de modos, selecaona Bonus 

GameypulsaS S- R » S8 

5! SI 

Acceso a todos los personajes En la pantaDa 
de selección de modos, selecciona Bonus Gamc y 
luego pulsa 8, t 8, R S S. t , S. 

^ < B- Ri B 8< B 

Desbloquear Blson II En la pantaHa de 
setefción de modos setecciona Bonus y pulsa 
8,B B B B B.V B.B B B. 8. 
8 Aha-a, selecciona Directory dale a 8. R 
B, • . Aao seguido; selecciona Bonie y pulsa 
B B.B.B B.B.R.V.B 8.8,8 
• Jacháááán' 

STREET FIGHTER ALPHA 
Lucha contra Shin Akuma en el modo Final 
Battie supera el juego en el nivel difícil siete u 
ocho para desbloquear el modo Rnal Battie En la 
pantalla de selección de penson^ mantfti 
pulsados ID y (D á la vez hasta que hayas 
elegirle a tu person^e y empiece el combate Te 
enfrentarás a St^n Akuma 

Desbloquea a Ryu y a GulI^ versión 
<<chunga» Fácá Haz que tus personajes lleguen 
a nivel 30 y 3i respectivamente 

Juega como shin Akuma Haz que tu luchadur 
llegue ai nwef .32 en el modo wald lüu* y vence a 
Stim Para luchar como el elige a Akuma en la 
pantalla de selección de peiscnajes y mantón 
pulsados 0 y CB 

BATTIE ARENA TOSHINDEN 
Desbloquea ataques ocultos Term*na el juego 
con Naru Y ahora configura los botones cd y 
íaia realizar ataques especíales Durante el 
combate pulsa cd y cd a la '/ez 

Nuevos trajes Termina el juego con Naru en el 
nivel de drfiajitad srete y mantón pulsado 0 o @ 
en la pantalla de selecaón de niveles paia 
cambtóitedemodelito 

Desbloquea subjefes Coimpleta el juego a 
partir del nivel de dificultad tres para desMoqueai 
un pursoo^e sub-jete 

Desbloquear a Abel completa e) juego con 
Shou Shmjo en el nivel de dificultad srete 

Desbloquear a Naru Moh completa el juego 
en el nwel de dificultad siete con veil 

Desbloquea a shou shinjo Primero 
desbloquea todos los subjefes y luego termina el 
juego en el nivel de dificultad ires 

Desbloquear Veil complete el juego con Abel 
en el nivel de dificultad siete 


Selección aloatoria de personajes Mamen 
pulsa)j'Ds CD, CD, m. oi en la pantalla de 
selecaón de personajes 


EL CLUB DE LA LUCHA 

1 1 


“íTo hay nada como un buen juego de lucha para 
descargar tensiones. iTendrías que ver la de 
aíicionados que ha;; a los beat’em up en la redacción 
¿Que algo te ha salido mal y estás furioso? ¿Que 
quieres hacerle una cara nueva a alguien? IPues 
echale el guante a un buen beat*em upl” 


Bloqueos 

rAprende a bloquear! a veces es lo mejor que puedes hacer y, en la 
mayoría de los t¿eat'em ups sólo tienes que mover el sticK analógico 
hacia atras La efectividad del bloqueo está directamente relacionada 
con et conodmie^ito de los movimientos y combos de tu contrincante 
En l^ken, por ejemplo, la diferencia entre bloqueo alto y e) bajo es vital 


Golpot rápidos 

Memonza unos pocos combos serKiUos, rápidos y sencillos de recordar 
Son perfectos para contraatacar cuando tu enemigo acaba de atacarte 
51 en lugar de"un personaje coiTtrolado por la CPU, te enfrentas a un 
humano, no ie dejarás tiempo para pensar, ideal 


6SP6CIAL TRUCOS 


Beat '€m Up 
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€SPGCIAL 



¡DALES CANA! 

-Y MÁS FUERZA A TUS PUÑETAZOS 


¡DALE 

FUERTE 


Battie Arena Toshinden 
Desbloquear todos los personajes 

En la pantalla de títulos, introduce el siguiente código: 

GD. CD 

¡Sorpresa! Introduce la siguiente secuencia en la pantalla de 
títulos y verás lo que pasa... cd, cb, m, oa, «e, !i, ül 

Desbloquea todos los miníjuegos introduciendo la 
siguiente secuencia en la pantalla de títulos: «e, 


BLOODY ROAR 2 

Modo expeit En la pantaBa de trtubs manten 
presionado cd, m y coa la ve:i 

Desbloquea cualquier punto de cancelación 
en el modo custom Los inejoies 15 comunoYitB? 
del modo sunA\/ai 

Desbloquea cai^ veloz en el modo custom 
Juega en el modo Story hasta que desbloquees 
todas las imágenes Asi ahf lias aaga veloz en el 
modoaistom 


4-, OD, CD 


Bushido Blade 2 
Juega como Katze 

Pásate el modo Slash en menos de 15 minutos y Katze 
estará disponible. 

Juega como un sub-personaje 

Completa el modo story sin que ninguno de los dos sub- 
personajes muera y luego estarán disponibles. 

Juega como Tsubame 

Supera el modo Slash con Narukagami en menos de 15 
minutos y desbloquearás a Tsubame. 

Desbloquea el modo Slash 

Supera el modo Boss sin que te derroten para desbloquear el 
modo slash. 


Desbloquea a Gado Completa el modo arcade 
con cualquier petson^e 

Desbloquea recuperación veloz Completa el 
modo stüiy sin quetederroiÉn 

MARVELVS CAPCOM 

Modo opciones extra En el menú pnncipal 

selecoona opciones, manten pulsado 9 y dale a 


Desbloquear a Rol! Completa el juego con 
Megamat i Selecoona Megaman en la pantalla de 
selficadi de personajes y pulsa -> 

Desbloquear venom altemativoc'cvnpleta el 
juegu con Venom V ve a la pantalla de selecdón de 
persona enama de Chun ü encontraras a Vfenoni 
atemativo 

War Machine alternativo Termina d juego coit 
War Machine Es mu>» dure defendiendo y golpearle 
no evita sus hvper combos^ pero no podrá bloquear 


Desbloquea a Ulith Completa el juego coitki 

Soul Blade 


Desbloquea a Han Myong Desbloquea a Soul Edge y 
termina el juego utilizando primero a Hwang y luego a Seung 
Mina. Han Myong se desbloqueará. 

Desbloquea a Soul Edge Siegfríed Házte con las ocho 
armas de la historia de SIegfried. 

Desbloquea a Soul Edge sophítía Házte con las ocho 
armas de la historia de Sophitia. 


Desbloquea a Shadow Lady El lado osaio de 
C3iun U la conviate en el pCTSonaje rnas rápido del 
juego Termina el juego con Chun u par? desbloquear 
a shadoiiv Lady 

DEADOR AUVE 

vaya, uno de aqueaos Juefos que se 
conservan en la memoria durante años, ¿eh‘> 
¿Por qué será*^ 

Si quieres desbloquear clones extra, sigue 
las opciones a continuación 


Street Fighter Ex Plus Alfa 

Desbloquea el juego de los barriles Selecciona Practice 
en el menú de selección de juegos, pulsa S, luego ► e 
Introduce la secuencia t, t, t. Recibirás un 

mensaje de confirmación. Ve al modo Practice y selecciona 
Bonus Game. 

Desbloquea todos los personajes ocultos En la carpeta 
de selección de modos, selecciona Practice e introduce el 
código ÜS, t, 4^, H- Con esto tendrás acceso a 
nuevos jugadores. 

Dragonball Z 

Desbloquea todos los personajes En la pantalla de 
títulos, introduce el siguiente código: f, ©, 4 ., ®, -f-, m, 

CD 

Desbloquea el modo watch introduce el siguiente código 
en la pantalla de trucos @, @, ®, @, ®, ®, ®, ®, ® 

Gundam Battie Assault 2 

Completa lo siguiente para desbloquear el modo elegido: 
Time Attack A Completa el modo story con cuatro 
personajes diferentes. 

Time Attack B Desbloquea Time Attack A y completa el 
modo story con los ocho. Seleccióna la dificultad al máximo. 


CG Giriteiy Desbloquea todos los bajes de Ayane 

suelos explosivos COTipleta el modo Kumite con 
coTTominímOkUnSOSdedaeilDocon&igueun total 
de nempo jugado de 12 horas 

Daños Vence a toda los peisonajés en el modo 
sufMval o consigue un lr<tal de oempo jugado de 9 
horas 

RIVAL SCHOOLS 

Cambia de traje Corr^eta el juego una ve/ como 
mínimo y luego mantón pulsado <g) cuando 
selecaones a tu personaje 

Aftema ios trajes del modo evolutíon 
Cambia el color del traje de tu personaje 
selecaonando a tu personaje ubltzando uno de 
estos (g), 0 (g), ra. 03, m o ID 

JEDI POWER BATTLES 

Juega como Dartii Maul Termina el juego con Qui 
Gon Jínn Kemitja, setecaona Qu» Gon Jinn y pulsa ¡g 
para jugar como Dartti Maul 

Juega como la reina Amidaia Termina el juego 
con Obr Wan y repite el proceso indicado en el nuco 
antenonverambív 

Juega como el capitán Panaka Ternima el juego 
con Pío Koon. y repite el proceso indicado en d 
pnmei truco, igual que antes 

Cuatro niveles extra Ccinsigue que al maros, tres 
de tus personajes tengan 100 (cada unoi puntos de 
habilidad en el nwel 10 Termina el juego con un 
cuarto personaje y desbloquearás m par de nuevos 
juegos Supera el juego con un quinto personaje del 
mismo nivel y atx irás los dos últimos juegos Si 
superas el ultimo juego cargándote kB 100 enemigos 
que apatecai, conseguirás el sable de luz de»finitivo 


TEKKEN 

CÓMO... ‘ ' f--.;- iL. I 


Desbloquear Galaca 

Mientras el juego se carga, mantón pulsaijos t, od, 0 y 0 al mismo 
tiempo. Esto desbloqueará una versión para dos jugadores del clásico 
shoot'em up Galaca. 

Desbloquear continuación 
Galaca 

Cuando te hayan hecho trizas, 
verás una pantalla que te dice 
cuantos barcos has conseguido 
destruir. En cuanto aparezca 
dicha pantalla, dale 
rápidamente a ■ . Podrás 
volver a jugar el mismo nivel. 



TEKKEN 2 

CÓMO, .■ ' ' V, L'X .00 


Desbloquear modo wireframe 

Para desbloquear el modo wireframe, antes debes desbloquear todos los 
personaos. En la pantalla de selección de personajes, manten pulsados id y 
m. Manténios pulsados mientras seleccionas tu personaje hasta que 
empiece el juego. 

Desbloquear modo sky 

Repite los pasos arriba indicados pero 
manteniendo pulsado S y t en lugar 
de los botones que te indicábamos 
antes. 

Desbloquear modo kid 

Manten pulsado m cuando empieces 
combate para ver cómo cambia tu 
luchador. 



TEKKEN 3 

CÓMO . • ■ 


Dr. Boskonovitch 

Completa Tekken tres veces en el modo Forcé consiguiendo las llaves de 
oro, plata y bronce. Después de vencer al jefe final en el último escenario, 
puedes ir a la cueva de subterránea del doctor, véncele y será tuyo. 

Gon 

Introduce GON como tu 
nombre en el tablero de 
altas puntuaciones del 
modo survival y habrás 
desbloqueado a con. 

Tiger Jackson 

Supera el modo story con 
17 personajes y luego 
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CONCURSO 

Pack Especial PSone 


En Playstation Magazíne nos 
hemos vuelto locos. Si, locos de 
remate. Tan locos que sorteamos 
tres lotes súper-mega-ultra 
especiales que incluyen... 
trrrrrrrrrrr (redoble de tambores 
para los que no entiendan de 
onomatopeyas): 

- UN GT 2 (¡guau!) 

- UN WRC ARCADE (¡OOOOh!) 

- UNA PSONE (iHOST^..!) 


* Expresión malsonante -o palabrota* de sorpresa. Júbilo y, a 
veces y con un tono muy diferente, de mosqueo y mal humor. 


La respuesta 


Envía este cupón a: 

CONCURSQ Pack especial PSone 
Playstation Magazine 
Paseo San Gervasio. 16-20 
08022 Barcelona 

Respuesta; 

Nombre: 

Domicilio: 

Población; 

Código postal: 

País: 

Teléfono: 


"PlafyStation" and are regutered 

Computer Entert»nment Inc "SONY" and 4 


Las bases del concurso 


1. ñmk Mrtícípir CMiqwar lectar que 
■a tanga vtacalacién alfuna, directa 

o indiracta, caa cualqiiar trakafadar o caiabo- 
radar da atta editorial. 

2. No aaistn praaiat an BMtálka aHarutim. 

3. Las raspaas tas deben racibtrta en las ofícius 
da MC idtciaaat S.A. aa al plaio indicado. No 
se aceptarán ndamtmim par pérdidas de 
Carreas. Sdlo se acaptaré aa cupén por lector. 

4. El nambre de les laaadaras sari publicada en 
próNimas adiciaaas da la revísta. 

5. El plan máxiaia de racapcién de urtas sari da 
na Ms a partir da la publicación dal cancurta. 

6. La partícipacién en astas concursos iaiplica la 
acaptKión da Im nanaas aatariaras. 


tpademarks ar»d "PS2 atyfcued logo" is a trademark of Sony 
^ are regjstered trademarks of Sony Corporation 


La pregunta 


t¿,En qué año nació Playstation? 

1 - 1987 

2 - 1994 

3 - 1999 


El premio 


Sony Computer Entertainment y Plays- 
tation Magazine sortearan los 3 
packs especiales entre ios cupones 
recibidos que contengan la respuesta 
correcta 
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EirCAJA? 


ESTRÚJATE ¿TE 

EL CEREBRO 


BUST-A-MOVE4 

Prueba con estos tnicos en la pantalla 
principal 

Personales extra ^,0,4-,.^- 

OpciónTarott.®, i ® t 

(En la pantaBa de opoones deberías ver una 

operan llamada Taot Reaüing - Lowe «Uctura de 

Tarot-Afnoí») 

Demo hablada (g) t ^ t. 4> 4-, 
1* 4'i ® 

<En la panttfa de opciones veras TaAc Omio. 
«Oemo hablada-!, tinio la operan del TaroO 
Otro Mundo En la pantai^i de títulos^ pulsa 0, 
^-0 


“Estos juegos requieren concentración. 

Y pensamiento abstracto. Si esto último 
te suena a pintura o te deja a 
cuadros, echa un vistazo a lo que 
tenemos por aquí” 


TODAS LAS PIEZAS 

CÓMO... NO PERDER NI UNA 


FLUID 

Para ganar un deHfn dorado marca la opción 
!S;enlapantallandetmjlosyptilsa4^ t >»’ 4- 
y® Un sonido te cxTifimiará SI lo has hecho 
bien 

KULA WORLD 

mirencibitidad 4'. m es, m, ©, 0, @ 
30000 puntos ®, t, si- ID, CD, 00,®, ® 
Power PiH ®, (O, ©. cd, ®, ® ® 

Tiempo extra en Time TTM © m,0, 
nhangulo,®.0,0 4^ 

Todo borroso nivel bonus ^, © ®, m @, 

©.© ® 

LANDMAKER 

Ubre acceso áreas zona puzzle lmrotuo3 lo 
siguiente en la pantalla ctel menú pnncpdl 4- 
4-, 4-, 4-, 0 
Pasar de nivel en 1 área Pulsa t o 4' f n 
olmafxjo dd jugador n°2 

BUSr-AMOVE 

juegaunaparbdaydddo Durante la secuenon 
de demostración pdsa los botones siguientes 
m, t. OQ. 4» y un personífto verde aparecerá en 
la parte infetrar de la pantalla 

SI ei|ps el juego de F^EZle (Puzde GarTrej, debe^ 
aparecerán las paubras «rAnottier World»! y 
tendrás a tu disposición 135 mapas y escenaiiof. 

Si eliges Jugador contra Jugador íplayer vs Play^r)- 
aparecerá una pantalla de seleoión de 
personajes y podrás optar entre cinco personajes 
disponíUes Según tu progreso en el juego 
tendí ás mas o menod personajes disponibles 

Acceso pantalla de personajes secretos En 
el modo Puzzle, mientras Bubby está en la 
plataforma rte miera, pulsa 4- 4-, t. 4- Y luego 
01,09,111 toa la vez 


Bishí Bashí Specíal 

Este es un título durillo. De los que se resisten, ya que no 
puedes saltar por encima de cohetes, bloques o cajas. Pero 
atención, porque tiene un movimiento secreto que no se detalla 
en el juego. Para hacerlo pulsa: [Abajo/Izquierda], 4^, 

[Abajo/Derecha], en un movimiento semicircular y luego dale 
a 0. 

Swing 

Mantén tus colores agrupados todo el tiempo que te sea 

posible, y conserva las bombas y las estrellas lo más 
distanciadas que puedas. Afórrate a tus extras todo lo que 
puedas. Si consigues alguna piedra, ponía en el rincón. Para 
terminar, recuerda que los power-ups no sirven de nada si 
aterrizan en una fila vacía. 

One Piece Mansión 

¿Jugamos a construcciones? Ante todo, asegúrate de que 
sitúas tu apartamento cerca en el lugar adecuado para 
inmunizarlo contra casi todo. Intenta colocar los puntos excess 
stress abajo y a un lado, así los problemas no podrán 
extenderse con facilidad. Sigue edificando si estás struggling y si 
tienes que construir con rapidez, dedícate sólo a las tiendecillas. 
Guarda siempre espacios vacíos por si te ves en un aprieto. 


Mr. Driller 

Las carreras ADV son iguales que los niveles normales, 
excepto por los Default Level Records. Tendrás que ser más 
rápido. Cuando hayas superado las carreras ADV, guarda el 
juezo, reinicia la consola y pulsa SELECT en la pantalla de 
títulos para ver el nuevo traje de Mr.Driller y verle en acción 
con su nuevo Speed Boost. 

Plpemanía 3D 

Una manera muy sencilla de hinchar tu marcador es 

jugar repetidas veces al primer nivel. Es el más fácil de 
todos y como los puntos se ganan de la misma manera en 
todos los niveles, aquí podrás agenciarte una cantidad nada 
desdeñable. Si lo haces bien, puedes acumular 250.000 por 
cada secuencia de tres escenas. 

Bust-A Move 4 

Atrévete con los Pulleys. Los Pulleys son dos bloques 
anclas atados a una cuerda. Cuando cada ancla tiene 
pegadas el mismo número de burbujas, el pulley queda 
equilibrado. Las burbujas se caerán si el ancla se 
desestabiliza. El Pulley dejará de moverse si el 
«mogolloncete» de burbujas que tiene se pega al de otro 
Pulley, al suyo propio o a un ancla clavada. 


TETRISPLUS 

seteexión de nivel Elige el modo puzzle y 
selecaona «password» Pulsa 4-. 4-, t t 
t, t t. -» 4*. 4^. -> t- 1- t t- 1. 
ydespués® El color del bloque debona ser azul 
daru rosa, verde, azul claro, rosa, verde Al 
pnrraipio del juegra apare^pfá ura opción para 
seleccionar nivel 

Editor de puzzles oculto Selecaona la opción 
del edrtnr de puzzles y jxilsa® 0,®,®,®, 
®, ® ®, (S- ® 


Profesor caminando rápido Completa un 
nivel en el modo puzzle. Manten pulsado id 
después de que el profesor se caiga ywrás que 
lapido camina 

THE BOMIING ISLANDS 
Abrir todos los niveles En la pantalla de 
conüaseñask introdure Ace, Diamond, Ace, 
Diamond Ace, Diamond. Ace, Danurad Ace 
Diamond 

BUSTA-MOVE 3 

Pulsa lo siguiente en la pantaBa de ntulos ©, 4- 
(DeechaL @ Deberías ver a un enemigo en la 
parte inferwr derecha de la pantalla Putea ► y 
pásate al modo Arcade Elige puzzle, elige 
cfficuitad y persorar? Empieza poi el nivel imcial y 
tendrás nuevos pusles 
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iRecós»lo todo! 

URpíBtaformas no serta un plataformas sin ítems que recoger. TtxJo buen 
jugadw sabe de la importancia de estos objetos Liaves^ monedas, 
pescados.., cualquier ftem es bienvenido, ya que es portador de vidas 
«dra, bonus o secuentías de video; por ejemplo. 


Muévete con gracia 

MOVIMIENTOS CLAVE PARA NO METER LA PATA 


SALTTTO 
POR AQUÍ 

ABE'S EXODDUS 

Mantén pulsado m y aige 

Acesso a todos los niveles t, -4, © 

@ ©. @ t, -4 

mvulnerablildad para Abe ©, ®, ©, ©, 4, 4,, 
4>. © ®. ®> ® 

Pasar al siguiente "continuar" ©. ©, ® ® 

@.® 

Saltar de ntvel @ ® ®, © ® 

ABESODDYSEE 

Manten pulsado Ri e introduce en la píimera 
pantalla de opciones lo stguD-nte 
Selección de niveles 4<, -4 - 4 , ©. ©, 

©,©,© -4 <- 

Solución puzzles de voz ® t ©, ^ ®. 4^, 
Minas vendes ® «- -♦ ®, © ® 

APE ESCAPE 

Salvar una vida Pulsa ► y sal del juego en 
cuanto caig¿» por un arantiladc Volverás a la 
estadón del tiempo cotí las mismas vidas con las 
que empezaste 

BUGS BUNNV. LOST IN T1IVK 

Haz que la vida del conejo de la sueite mas faal 
n lanteniendo pulsados ai y cd en el selector de 
tipmpo o nivel de una eia, y luego introduce lo 
Siguiente 

Tbdos los niveles abiertos ® ©, es, oo. ©. 

@ 

Todas las zanahoitas ® ©, es, m ©, ®, 

© 

Todas las lubilidades ® ai, m, © ®, ® 

© 

Toda la energía ®, cb. od. ©. ®, @, @ 

Una llave ® ®, m, m © ®, © © @ 

CRASH BANDICOOT 
Algunas contraseñas de nivel uüles 
Jungla © ©, ®. ©, ©, ® © 

La ^n puerta ©, ®, ®. ©, ® 

Corriente arriba ©. ©, ®, ©. ®, ®, ® 

Rolllng Stones ®, ®. ®, ®, ® ® 

Fortaleza ®, ®, ®, © ®, ® ® 

Arroyo ® ®, @. ©, ®, ®, ® 

La ciudad perdida ®, ©, ®, © ©, ® © 

Camino a ninguna parte ®, ®, ®, ®, ®, © 

®.® 

Puesta de sol ®, ®, ©, @, ®,©, ®, @ 
Maquinaria @, © ®, ®, ® © , @, ® 
Generador ©, ® ©, ®, ®, ®, @, © 
Desechos tóxicos®,®,®,©.®,® ®,® 
Carretera ®, @ ©, ®, ®. ®, © ® 
Oscuridad ®, ®, ®, ©, ®, @. © 

Laboratorio ©. ©, ©, @, @, ®, @, ® 

CRASH BANDICOOT 2 
Consigue 10 vidas Cuando llegues a la sala 
teletransportadora 2 (Warp Room 21 salta vanas 
veces sobre la cabeza dei oso pdat 

CRASH BANDICOOT 3 

Demo de spyro, en la pantalla de titidos^ dale a 

® !£;. 1. 1. 4', 4-, -4, © 

Bonus nivel i En el nivel 14 veiás una señal de 

«•Paso de Alienígenas^ que queda a la izquieida de 

la caiietere Choca contra ella 

Bonus nivel 2 En el nrvel 11, sigue la ruta de la 

gema amarilla. Después de la fítmera persecución 

con tfinosauno deja que ei pterodáctilo capture a 

Cí3Sh 

Al 105% Consigue todas las reliquias y gemas 
'viielvB al centro del nivel y camina hasta o&co, 
t erca de donde guardas partida y te data otra 
gema 

CROC 2 

Activa el modo Cheat Manten pulsado m y dale 
n®,<- -4.© 4-, @, en la pantalla de 

taulos Cuando y? estés meiicio en el juego, tendrá*, 
que mantener pulsados oo y cEijjara tener axeso 
al menú cheat completo 

cristales ilimitados Manten pulsado id y dale a 
© @ @, 4 4-, 4- -4 en la pantalla de 

títulos 

Suma 100 Cristales ai total Manten pulsado 
coy dale a © durante el Juego 


i SALTA, SALTA OOMIGO! 


i 


Locura miníJueguU 

Los plataformas de PSone están repletos de minfiuegos Encontrarte de 
todo, desde Ccineras hasta tests de memoria, pasando por carreras 
conirarreloj La primera vez son difidllHos, pero practicar lo e s tudu 
¿ineemivos para seguir practicando? VWas extra y algún que otro 
detaHtto.. 


¿Plataformas? ¿Pero eso no es lo que 
las chicas rompedoras se ponen para ir 
a la disco? Si, los zapatos con 
plataf ornas . Ah, que no... Vale, vale, 
cómo tú digas. 


pensamiento lateral 

Además de habilidad para la stncrcnizactón. los plat¿iformas exigen que 
hagas trabajar un poco tu materia gns Sí no alcan/as un saliente, seguro 
que por ahí cerca hay alguna caja, bloque o lo que sea que te sirye de 
ayuda Mantén los ojos bien abiertos 


Corre y pelea 

Durantes lo cambates. los enfrentamientos pocas veces son tan tácticos 
como en los shooters o en los beat'em ups. Con un repertolo medio da 
dos ataques, es más aconsejable que tu protagoniste ftetaformero se 
dedique a escabullirse y saltar rtxjcho 


GSPGCIAL TRUCOS 


Plataformas 
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¡LOS TENEMOS! 

TRUQUILLOS PARA TUS PLATAFORMAS 


Lüo & Stitch 

Muévete más rápido Cuando el icono de la parte inferior de la 
pantalla se vuelva rojo, stitch podrá caminar sobre dos patas, y va 
más rápido. 

Monstruos, S.A. 

Sustancia iiimitada Este es un truco muy útil que te permitirá 
conseguir sustancia suficiente para asustar a los Nerves. Recoge 
todo el que puedas primero, guarda la partida y sal del juego. 
Cuando vuelvas a cargarlo, tu asustómetro seguirá alto, pero los 
botes de Ooze se habrán regenerado. 

Rayman 2 

Vence a Groigoth En el primer escenario sólo tienes que 
redireccionar sus bolas de energía, correr para esquivar su ataque 
salto y desviar las bombas disparando hacia ellas. 

Toy Story 2 

Consigue el láser verde Los láser verdes eliminan a los 
enemigos de un solo disparo. Son muy útiles, pero no resultan nada 
fáciles de encontrar. Primero, ve hasta el techo del coche que hay 
en el garaje de la casa de Andy. Luego, dirígete por ei barrio donde 
vive Andy hasta el coche averiado. A la derecha encontrarás un 
láser verde. 

Ape Escape 

Acaba con Specter Arranca ambos brazos del mech de Specter 
golpeándoles tres veces. Después, ve a por la cabeza y aporréale 
cuando la plataforma desaparezca. Cuando Specter reaparezca en 
su silla voladora, espera a que abra fuego antes de atacarle. La 
manera más fácil de vencerle es utilizando continuamente el Super 
Hopo. 


SALTITO 

PORAUÁ 

Vidas ilimitadas Fn la pantalla de ütuios, mantért 
pulwdo OD y date a 4». 4- t. ®. 4» 

SRJARTimiE2 

Abrir todos ios niveles cd, rs, cd, f 4*. 
m 

99 Vidas t. ®. §)■ (B CD, QD, m 
Invulnerabilidad od, m. m,@ m, (§) 
Munición infinita m m, t ©. (b. cd. 4« 
Items galería @ cd, cd, m © 

DONALO DUCX QUACK ATTACK 
Movimiento especial En cualquier niwel recoge 
cnco tornios seguidos para f.or&eguir una letra de 
la palabra SPEOAL Pepñe hasta que tertgaí la 
pdabra completa 

Vencer a Merlock Cuando Merlork se divida en 
cuatro, centra tus energías en atacar al que la 

piedra brillante, es su punto débil 

HUGO 

Acceso a todos los niveles Eri la pantalla do 
mapask mantón pulsados m y tDdurante, al menos, 
diez segundos, con esto pasas por las drfei ente 
zonas del mapa hacia delante Para it hada atras, 
mantón pulsados co y ai 

Juego bonus Completa el juego en el modo 
arcade, recogiendo todos los itenis bonus de cada 
nrvel Luegu completa la escena del final de la 
o«rda dispar ancb a la bri^a malvada, ScyHa 

KLONOA 

Bonus Vision extra übera a los 172 Phantoiniiianr 
Música Completa el juego bonus de la to< re de 
Balue y conseguirás una caja de música 
Fuegos artificiales comjMa el juego extia de 
visión con un recuento de gemas perfecto* ISOJ y 
v«as la seojenaa flrral (»n Lephise y Ktonod 
escuchando la capta de mi«ca El cielo se 
oscurecerá y empezarán a estallar fuegos 
artificial^ Ohhhhhh, que benito 

MEDIEVIL 

Haz pausa en el juego, nwiten pulsado ro y dale a 
t ®.®,® t,@,® Ahora abnrás 

opciones para completar el nivel en el que estés y 
volverte invuJnaable 

MEDIEVIL 2 

Salud, armas y dinero ilimitadas + saltar de 
nivel 

DLBameeljuegotmantentBpulsadoydalea 
t,®.® *^,® t ©Haz pausa en el juego y 
martilled 4« hasta que aparezca otra opción 


Medievil 2 

contra el demonio «Ármate a ti mismo». Usa la bruma Life, 
consigue la ametralladora y munición y equipa la espada mágica y 
el arco. Cuando hayas finiquitado a Dogman y a Mander con la 
espada, enfréntate al Demonio. Debes tener cuidado con dos de 
sus ataques especialmente; uno en el que golpea el suelo de un 
lado al otro y otro por el que escupe fuego por toda la pantalla. 
Ambos ataques son complicados de esquivar, así que dispara a la 
parte trasera de la embarcación de Palethorn, de este modo harás 
que ataque contigo. 

Oddworid: Abbe's Exoddus 

Colecciona Muddokons de Feeco Depot [FDP04C04] 

Evita los disparos de los Slog, corre hacia la derecha y acciona la 
palanca que cerrará la puerta roja, pero deja abierta la puerta 
amarilla. Dirígete a la siguiente pantalla, cierra la puerta verde y dile 
al Mudokon que te siga. Cuando el Mudokon pase, cerrará la puerta 
amarilla y abrirá la roja. Dile que espere y que empiece a trabajar. 
Abre las puertas verde y amarilla y el Slog vendrá tras tuyo. Ve a la 
izquierda y bloquea la puerta azul. Ahora es el momento de salvar a 
tu amiguito. 


MONSTRUOSAS A 
¿Una ^dita? 

Desbloquear trampolines Consigue 4 medallas 
de bronce 

Desbloquear speed-ups Consigue ¡i medallas de 
bronce 

conseguir una medalla de plata Recoge todas 
las fichas de monstruos 

conseguir una medalla de oro Asustar a todos 
los nerves 

PANDEMONIUM 

No te mdas inténtalo con estas ccntrasPilas 

NNelOI ADEAMIIE 

Nivel 10 AlICBAJI 

Nivel 02 EPUACKA 

Nivel 11 FBIIAKCK 

Nivel 03 FBUAKa 

Nivel 12 FDÜAKDC 

Nivel 04 KOCCCIEE 

Nivel 13 FFIIAKDK 

Nivel 05 NGIAIBJJ 

Nivel 14 KAKACIBA 

Nivel 06 NIAJBCB 

Nivel 15 ADMCFAID 

Nivelo? KGCACICI 

Nivel 16 EMIIEKBE 

Nivel 08 AHICBAJE 

Nivel 17 OEJBIBMU 

Nivel 09 AIICFAJG 

Nr>el 18 FAAIAKCE 

Vidas Infinitas En b pantalla del menú principal, 
pulsa © 4- © -» ® 4^, ®, t 

FROGGER 

Haz pausa en el juego con ► y luego dale a !■ 
para acceder a la pantalla de Continuar salir 
introduce ahor a el codigo que quieíss Un mensaje 
en la parte infenor de la pantalla confirmaá que lo 
lias hecho bien 

Vidas infinitas © ® ©, ®, ® 

Abrir todas las zonas ®. ® @, ®. oi, id, 
OI, ai,@ 

Abrir todos los nh/eies -^ ©, ® @, ® . oí 
ID, OI, OD ®, @, 4 


CRASH BANDICOOT 3: 
WARPED 

CÓiVlO... ACABAR CON N GIN 


¡A por él! 

Sin duda alguna, el jefe más duro de pelar, el más malo y el más 
poderoso de Crash 3, el robot gigante de N-Gin, te va a traer de cabeza. 
Como dice la tradición, varios puntos débiles del robot se te irán 
descubriendo a medida que avance el combate. Cuidado con los misiles 
que te lanzará, esquívalos o ^ 

destrúyelos y devuélvele » 

los disparos tan rápido ^ 

como te sea posible. Es 
duro, pero intenta 
mantenerte ahí tanto 
tiempo como te sea 
posible, que hacia el final, 

Tiger vendrá a tu rescate. 

Buena suerte. 



STUART LITTLE 2 

CÓlVIO... DERRIBAR AL HALCÓN 


Como en el cine 

Mantén el indicador del avión de Stuart bien cai*gado, recogiendo pilas 
azules. Cuando tengas el indicador al tope, dale a q para embestir al 
halcón. Sólo la práctica te ayudará a sortear la gran cantidad de 
obstáculos, pero seguro que lo conseguirás. Cuando le das al halcón, se 
te abre una escena de vídeo... como en el cine. 




SPYR03: 

YEAROF THE DRAGON 

CÓMO.. DAR CON LOS HUEVOS EN CL l-ABORATORIC 


caza de huevos 

En los niveles del Agente 9 hay tres huevos que encontrar. Primero, 
dispara a los Rynocs, conseguirás el huevo cuando hables con el tipo 
que hay al final del nivel. Después, ve a la izquierda de la caja de las 
bombas y lanza una hacia el interruptor. Avanza y pasa por donde los 
botes, cambia a modo 
francotirador, y destrúyelos; 
conseguirás el segundo 
huevo. Ahora pasa a la sala 
de los pájaros y elimina a la 
primera bandada de 
plumíferos voladores para 
conseguir el tercer huevo. 
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LOCOS 

100596 109598 

ÍDl <?DU iit 

107125?:^^- 107135 

rflEESSBSs- 

107137 107145 

nisim Küii^33 

105526 107148 


100642 


100062 

109855 


XLOGO al 7717 

mim iCRjí» 

105425 106469 

105422 ; I n¿!)25 


MELODIAS 


aríTtffnSSS^ 

mi Moncp U 


107161 


110971 - 


104644 


112525 

1103 ^^ 


wmíi¿sm 

104618 _ 100063 _ 1 00065 

tglure xl 

110285 100994 107216 


109131 .í^:ii 


107166 


105052 ] í 


tvBSSEai 

I 108704 

feBBT" 

n í ! 10392^ 


100053 


100158 


BRaZIL 


112132 


RELIGION 


112409 


111479 

110375 


111055 


110387 


A¡ 


108085 


105299 V 


106475 

:¿PTs4RM 

^03952^ i í 111888 


> QUE LO RECIBA UN AMIGO TUYO. 


CHAT 


XLIGA al 7717 alQ 

l - 


í»; =v ■- 

CONTACTA AHORA CON GENTE DE TU CIUDAD DESDE TU MOBIL 

TRUCOS XTRUCO al 7717 

¿QUIERES SABER CUALES SON LOS MEJORES TRUCOS PARA LIGAR? 
ENVIA AL 


FAMOSOS XFAMA al 7717 

¿TE OUSTARIA QUE UN PERSONAJE FAMOSO TE MANDE UNA OEOICATOAIA PERSONALIZADA? 

V ^ V*‘ ENVIA AL 7717 

If éM(tW ' recibirás de un famoso sorpresa la 
dedicatoria personalizada en tu 
telefono móvil 







1 


SI QUIERES QUE LO RECIBA UN AMIGO TUYO. ESCRIBE SU NUMERO AL FINAL DEL MENSAJE 


CONCURSO XNY al 7717 

¿TE GUSTARIA GANAR UN VIAJE A / wno» cual es la mejor plataforma 

:BÍ][M/ \^!}r 

RADA O n M O ^ Al A O O ‘ ‘ w 


PARA 2 PERSONAS? 


I - ^ XBOX 

# OAME CUBE 

ENVIA XNY (««pacto) (OPCION) «I 7717 


SI QUIERES QUE LO RECIBA UN AMIGO TUYO. ESCRIBE SU NUMERO AL FINAL DEL MENSAJE 


MELODIAS 


Ford Cougar 
Frank Sinatra 
Bon Jovf 
Benny HUI 
, Barrio sesmo 
^^Sl>edlente X 
Friends 
Gadget 
^ Dragón Ball 
'Equipo A 
^ Fama 
Eurovislon 
Grito de tarzan 
i A. Clayton 
I Danny Elfman 


XTONO AL 7717 

Born to be wlld • Anuncio Tv 
My way • Anuncio de AIrtel 
Its my Ufe - Opel Corsa 
Benny HUI 
Serle Infantil 
Expediente X • Serie TV 
Friends • Serle de TV 
Sintonía del Inspector Gadget 
Serie manga 
Serle de TV 
Serie de TV 
Sintonía de Eurovislón 
Grito de tarzan 
BSO Misión Imposible 
Los Simpsons 


300046|j 
300009 
300007,' 
301002^ 
300486' 
300044; 
300034! 
300414^ 
300444] 
300451 ' 
300488 í 
300056 
3015151 
300020] 
300040 


Beth 

David Bustamante 
Operación Triunfo 
Operación Triunfo 
Agüita sala 
Amaral 
Cafe Quijano 
Camilo Sesto 
Carlos Baute 
Chayanne 
Chenoa 
Coyote Dax 
David BIsbal 
David Civera 
Diego Torres 
Enrique Iglesias 
Estopa 

Formula abierta 
Gisela 
Javi cantero 
Juanes 
King Africa 
Jarabe de Palo 
Alaska 

Alejandro Sanz 
Ana Belen 
I' Camela 
Camilo Sesto 
^ñfl^arlos Santana 
-j I I David BIsbal 
Chocolate 
Coyote Dax 
_ Danza Invisible 
g^ Duncan Dhu 
Dúo dinámico 
El chaval de la Peca 
Ella baila sola 
^topa 
Estopa 
Estopa 
^Inhoa 

^Isabinete Caligari 
Gloria Estofan 
Guaraña 
f; Hombres G 
Gypsy teens 
Jaral» de palo 
Jennifer López 
Alavés 
At Madrid 
Barcelona 
Betis 
Bilbao 
Celta 

Champion^ 
Deportivo 
Esp^ol 
Logroñes 
n^laga 
Mallorca 
NBA 

Osasuna 
Rayo 

Real Madrid 
R. Sociedad 
^ntaiKler 
^ Sevilla 
Valencia 
Valladolld 
Vlllarreal 
Zaragoza 
Tractor amarillo 
Paquito 
Niño Bravo 
nolo Escobar 
La cucaracha 


fD; 


S XTONO AL 7717 

Dime 

La Magia del ... 

La fuerza de... 

Vivimos la ... 

Por debajo... 

Toda la noche... 

La taberna del Buda 
Mola Mazo 
Dame de eso 
Torero 
Cuando tu vas 
Arriba y abajo 
Ave María 
Que la detengan 
Color esperanza 
Heroe 
Vino tinto 
Te quiero... 

Vida 

Y cuanto mas... 

A dios se lo pido 
Mete mete 
La Flaca 
Bailando 
Corazón ... 

La puerta de alcala 
Escúchame 
Vivir asi ... 

Oye como va 
Corazón Latino 
La Mayonesa 
No rompas... 

Sabor de amor 
Cien gaviotas 
Quince años... 

Abanibi 
Lo echamos... 

Me falta el aliento 
Tu calorro 
El del medio de... 

Caruso 
Camino Soria 
MI tierra 
La casa de Inés 
Sufre mamón 
Bamboleo 
Depende 
Lets get loud 
Himno del Alavés 
Himno del At. de Madrid 
Himno del F.C. Barcelona 
Himno del Real Betis 
Himno del Athletic 
Himno del Celta de Vigo 
Himno Champlons League 
Himno del Deportivo 
Himno del RCD Español 
Logroñes 
Himno del Málaga 
Himno del Real Mallorca 
NBA 

Himno del Osasuna 
Himno del Rayo Vallecano 
Himno del Real Madrid 
Himno del Real Sociedad 
Himno del Racing 
Himno del Sevilla 
Himno del Valencia C.F. 

Himno del Real Valladolld 
La Himno del Vlllarreal C.F. 

Himno del Real Zaragoza 
Tengo un tractor... 

Paquito el choco... 

Libre 
Mi carro 
La cucaracha 




^02289 

301752 

302243 

301954 

301934 

302199 

301761 

302233 

301720 

301809 

302088 

301224 

302026 

301939 

301913 

301727 

301768 

302089 

301958 

301780 

302021 

301881 

300260 

300585 

300253 

300600 

300630 

300496 

300532 

301753 

300677 

300670 

300601 

300251 

300307 

300611 

300635 

300508 

300514 

300503 

302218 

300589 

300530 

300506 

300605 

301117 

300680 

301881 

300435 

300415 

300411 

300416 

300417 

300433 

300465 

300420 

300422 

302257 

300423 

300424 

300426 

300427 

300428 

300409 

300431 

300429 ^ 

300430 

300410 

300432 

300412 

300434 

300566 

300554 

300548 

300550 

300541 


SI QUIERES QUE LO RECIBA UN AMIGO TUYO. ESCRIBE SU NUMERO AL FINAL DEL MENSAJE 


SI QUIERES OUe LO RECIBA UN AMIGO TUVO. ESCRIBE SU NUMERO AL FINAL DEL MENSAJE 





Dancing 


ülIfdcHfc Y a mover el esqueleto, 
que ya decía Alaska que es bueno para 
el body 


Magazine 


® DEMOS ® VIDEOS ® RETOS © FAMA 


Playstation VI 

" Magazine© v 


PloyStation 


BASIC ¿V 
Tiisr:200f e6«‘ 




¿Problemas con tu CD? Si tu disco es defectuoso, envíanoslo y te remi- 
tiremos uno nuevo. Para consultas sobre los CD, llama los lunes de 
18:00 a 19:30 al teléfono 93 392 95 95, o escribe un mensaje de correo 
electrónico a la dirección servicio.tecnico(®mcediciones.es 
NOTA: Éste no es un servicio de trucos. 
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CD 


.Playstation 


Future Cop: LAPD y Incredible Crisis 


DAT OS GENERO SHOOr m UP disponible* si distribuidor EA puntuación PSMag23 8/10 



BRUTALIDAD POLICIAL 

un clásico un tanto olvidado que, 

seguro, te encantará. Future Cop te 
sienta a los mandos de un gigantesco 
robot mecánico en tu cruzada particu- 
lar contra el crimen por las peligrosas calles de Los 
Angeles del futuro. La demo es una perita en dulce, 
ya que incluye dos escenarios diferentes, ya sea a tu 
bola o cooperando con un colega. Para empezar, 
Crime War, escenario en el que debes liquidar a todo 
lo que se mueva. Y luego, Precint Assault, una espe- 
cie de juego de estrategia de «atrapa la bandera» 
que pondrá a prueba a tus neuronas, además de a 
tu valor. 



Future Cop: LAPD 

TRUQUILLOS 


ARMAS APETITOSAS 

Aíites de iniciar una misión deberás pasar por la 
armería DisrxDnes de tres ranuras de armamento 
para rellenar, y la demo te ofrece dos armas por 
ranura Recomendamos la Pistola Reforzada, los 
Misiles Fuego del Infierno y el Generador de 
Ondas de Choque También encontrarás power 
ups A la derecha de la sene de puertas 
metálicas que v'ijelas por los aires al principio 
de Crirne wave, en el conriplejo de almacenes, 
encontraras un poiver up para la pistola 


PASO DE SEGURIDAD 

Por muy gigante que sea tu robot, su 
blindaje es limitado, de modo que debes 
evitar las colisiones Te llovera plomo por 
doquier, de modo que se impone la técnica 
del paso al lado Los misiles enemigos no 
vuelan muy rápido, de modo que puedes 
esquivarlos si te apartas de su camino, ya 
sea hacia la derecha con R2. o a la izquierda 
con L2 Mientras tanto, sigue masacrando a 
los rivales 



DATOS GÉNERO PUZZLE DISPONIBLE Sl DISTRIBUIDOR VIRGIN PUNTUACIÓN: PSMag46 7/10 



incredible Crisis 

TRUQUILLOS 





EL MUNDO AL REVÉS 

Sin lugar a dudas, Incredible Crisis es 
un juego de locos. Nuestra demo te 
ofrece tres niveles de locura oriental a 
lo largo de una jornada no apta para 
aburridos en el pellejo de un oficinista. Primero 
deberás alejarte de una pieza de arte moderno muy 
picara, después enfrentarte a un terrorífico viaje en 
un ascensor estropeado y, por último, un precipitado 
viaje por las atestadas calles a bordo de una camilla 
de hospital. La jugabilidad es bien sencilla (basta con 
martillear los botones en el momento adecuado), 
pero seguro que alucinarás con la «originalidad» de 
los planteamientos. El juego completo es tan o más 
psicótico, al tiempo que incluye un montón de sub- 
juegos y sorpresas. 


CONTROLES 



PIES EN POLVOROSA 

Para empezar, debes correr delante de 
una gigantesca pelota de hierro Para 
lograrlo, presta atención a la parte 
inferior de la pantalla, en la que 
aparece un radar cuando empiece a 
iluminarse en rojo, martillea <¿ La 
prueba consta de tres fases, pero el 
martilleo siempre es el mismo Eso si. 
procura saltar y esquivar los obstáculos 
pulsando 4. y t cuando sea necesario 


CARRETERA AL INFIERNO 

Sortear el tráfico rodado en plena noche 
a lomos de una camilla no es tarea fácil 
El problema principal lo tenemos en los 
coches que vienen de frente para que 
no te arrollen, deberás cambiar de carril 
con las flechas direccionales Basta una 
simple pulsación para cambiar de carril. 
Al final de la calle, cuando los coches 
vayan a por ti, quédate en el centro, ya 
que los conductores intentarán sortearte 
en el último momento 
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CD 

Cricket EOOO y Dancing Stage Party Edition 


Playstation 




DATOS género simulador criquet disponible n/d distribuidor fa puntuación Sin analizar 


CONTROLES 


Cricket 2000 

TRUQUILLOS 
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VAYA PALO 

Si tomas té a las cinco, siempre lle- 
gas puntual a tus citas, y adornas tu 
testa con un sombrero de hongo, te 
encantará este juego. En la demo sólo 
hay una opción, un partido en el que puedes jugar 
con Inglaterra o Australia. Antes de iniciar la partida, 
puedes editar a tu selección, pero será mejor que te 
quedes con el equipo que viene por defecto. Porque 
ganar, lo que se dice ganar, te va a costar sangre, 
sudor y lágrimas. Pero con un poco de paciencia y 
mucha, mucha perseverancia, quizá le pilles el tran- 
quillo al deporte, que tiene tela, y consigas alzarte 
con el triunfo. Si te gusta la demo, tal vez acabes 
comprándote el juego completo. En caso contrario, 
prueba Brian Lara Cricket, un simulador bastante 
mejor del que no podemos ofrecerte una demo, de 
momento. 


LANZAMIENTOS 

Primero debes colocar el icono en el punto que quieres situar la 
pelota Lo Ideal es unas pocas yardas por delante del bateador 
Cuando lo tengas, pulsa 0pard iniciar tu carrera Utiliza la 
cruceta para darle efecto, de modo que sea más difícil batear la 
pelota A continuación, detén el medidor de potencia naranja lo 
I mas cerca posible del borde del icono de la pelota que puedas 

BATEO 

La precisión es la madre del 
cordero en este apartado En 
primer lugar, coloca al bateador en 
un lugar desde el que tenga espa- 
cio suficiente para golpear A con- 
tinuación, decide la dirección que 
desees con la cruceta, y piensa 
también dónde va a lanzar el lan- 
zador la pelota para ajustar como 
corresponda Por último, y ahora 
viene lo difícil, debes golpear la 
pelota Procura pulsar 0 antes de 
que la pelota bote si quieres 
obtener un buen resultado y, sobre 
todo, intenta que pase por encima 
de la cabeza del lanzador 


DAT OS GÉNERO BAILE DISPONIBLE SÍ DISTRIBUIDOR KONAMI PUNTUACIÓN PSMag72 9 10 



QUE NO PARE 
LA MÚSICA 


B Este juego lleva coqueteando 

con las notas más altas, y los medios 
no suelen equivocarse a la hora de 
invertir sus ahorros. Por lo tanto, si no 
lo tienes todavía, dale una oportunidad con nues- 
tra demo y, acto seguido, sal disparado hacia la 
tienda más cercana.¿Quién sabe si, en un futuro 
no muy lejano, pasas a formar parte del estupendo 
ballet de Noche de fiesta? ¿No te convence? ¿Y si 
te ofrecieran un papel en Un paso adelante? Esa 
sonrisa me gusta más. ¡A nadie le amarga un 
dulce, y la oportunidad de trabajar con la hermana 
de Penélope Cruz no se tiene todos los días! 


CONTROLES 


Dancing Stage Party Edition 

TRUQUILLOS 
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TÚ ERES LA LEY 


B ¡Tuerce el rictus de la cara! Partes 
hacia Mega City One para explayarte a 
tus anchas con la pistola de luz mien- 
tras te enfundas en la piel del agente 
futurista más temido de todos los tiempos: el juez 
Dredd. Este juego, a pesar de su antigüedad, sigue 
dando caña; se basa en la peli de Stallone, y no en el 
cómic de 2000AD, tal y como queda reflejado en el 
vídeo introductorio. Nuestra demo es breve pero 
Intensa, y deberás hacer gala de unos reflejos de un 
ciberguepardo para anotarte un marcador de escán- 
dalo. ¡Es tu deber! 



Judge Dredd 

TRUQUILLOS 


I . 




FINIQUÍTALOS A TODOS 

El meior consejo que podemos darte es dispara a todo No sólo a los malos, sino 
también a las pantallas de televisión y al resto de objetos inanimados que abundan 
por doquier, tales como bidones de gasolina y ventanas Muchos de estos ítems 
ocultan reforzadores Por ejemplo, puedes recoger un botiquín si destruyes la señal 


ES LA BOMBA 

A mitad del nivel un Jeep se abalanzara sobre ti Si lo 
destruyes sumarás muchos puntos, pero con la pistola es 
prácticamente imposible, de modo que en cuanto veas el 
vehículo, pulsa el boton B de tu pistola para activar la 
bomba Solo tienes una oportunidad, así que apunta bien 



CONTROLES 



Demuestra lo que vales, y llévate un premio 


JUDGE DREDD 

Judge Dredd es un shooter de la pri- 
mera época de PSone. En la redac- 
ción creemos que ha sabido i levar 
bien los años, incluso después de 
tanto tiempo. Jugarás como el 
máximo representante de la ley y el 
orden en Mega City y tu labor consis- 
tirá en «limpiar» el nivel que te ofre- 
cemos y llegar al final del nivel sin 
despeinarte. Hay mucho delincuente 
por ahí suelto, así que ten cuidado. 




EL RETO 

Es sencillo, queremos que acumu- 
les la mayor cantidad de puntos 
posible, que nos demuestres que 
eres un crack, que nadie te tose, 
¡que eres el rey! Y eso significa 
abrirse paso a tiro limpio y cargár- 
selo todo: pedazos del escenario, 
robots vigilantes. El primo anotó 
10.520 puntos, y con un ojo 
cerrado. ¿Puedes superarle? Ya 
sabes, quien consiga más puntos, 
gana. 

LA PRUEBA 

Cuando hayas terminado el nivel, 
pasarás varias pantallas en las que 
se evaluará tu actuación. La última 
te da tu puntuación total, y esta es 
la pantalla que debes fotografiar. Ya 
sabes, fotito, tus datos, el cupón, un 
sobre, un sello y lo mandas a la 
dirección habitual. En caso de 
empate, gana la carta que haya lle- 
gado antes a la redacción. 


UN CONSEJO... 

Al final de la demo te darás cuenta 
de que tu puntuación depende de 
varios factores. Para conseguir una 
buena puntuación hay que finiqui- 
tar a todo bicho viviente y con la 
máxima precisión. Practica unas 
cuantas veces antes de ponerte 
manos a la obra con la partida defi- 
nitiva. 

EL PREMIO 

Además de que reconoceremos tu 
inmensa valía y que el primo del 
redactor jefe te saludará arrodillán- 
dose ante ti si te encuentra por la 
calle (nunca se sabe, si ves a un 
tipo que se arrodilla ante ti, será él), 
podrás llevarte una camiseta que 
dará mucha guerra... 
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DATOS 


GENERO: CARRERAS DE MOTONIEVES DISPONIBLE SI DISTRIBUIDOR: EA PUNTUACIÓN PSMagSS 3/10 



CONTROLES 


SIed Storm tRUQUILLOS 



TE QUEDARÁS HELADO 

E ¿no te parece maravilloso poder 
deslízarte por las blancas lomas 
sobre una motonieve? Como la tempo- 
rada de esquí ya no da para más, se nos ha ocurrido 
incluir una demo de este excelente juego. 

Además, es la única manera de disfrutar de la nieve 
sin pasar frío y sin sufrir en tus huesos las caídas. 
Puedes elegir entre dos circuitos, y jugar sólo o con 
hasta tres amigos. El primer circuito, Super Snocross 
1, potencia las acrobacias, de modo que encontra- 
rás multitud de rampas. 

El segundo discurre sobre la nieve virgen del Kodiak 
Canyon, lugar ideal para pisar el acelerador y apos- 
tar por los atajos (hay un montón, basta con obser- 
var a los corredores del ordenador). El juego com- 
pleto cuenta con un montón de pilotos, circuitos, 
vehículos y modos de juego, y resulta muy recomen- 
dable si andas tras un título de carreras diferente. 



Demuestra lo que vales, y llévate un premio 


SIed Storm (PSMag 35, 8/10) 
es uno de los mejores 
juegos blancos de la 
pequeña PSone. Este título 
de carreras en motos de 
nieve de EA. unos gráficos 
geniales, un control 
suavísimo y una animación 
detallada le auparon como 
uno de los mejores juegos 
de 1999. De lo más 
destacadle, la vertiginosa 
sensación de velocidad que 
te proporcionaba la cámara 
en primera persona... 
¡increíble! Otro de sus 
atractivos más irresistibles 
era el modo multijugador, 
que te permitía correr 
contra uno, dos o hasta tres 
amiguetes. Y a pantalla 
partida no perdía nada de 
calidad, prácticamente Igual 
que con la pantalla a 
cuatro... Nada, pruébalo y 
nos cuentas. 


EL RETO 

También Es sencillito. Queremos que seas el 
más rápido en una carrera a tres vueltas en 
el circuito Super Sno Cross. En caso de 
empate, ganará quién tenga más puntos de 
piruetas. ¿Te atreves? 

LA PRUEBA 

Queremos una imagen de la pantalla en la 
que se vea el resultado. Debe mostrar clara- 
mente tu tiempo en la carrera de tres vuel- 
tas y la puntuación conseguida. No olvides 
indicarlo en el cupón también. 

UN CONSEJO... 

Elige a la chica ya que es más rápida y saca 
partido a los saltos para marcarte unas bue- 
nas piruetas. 

EL PREMIO 

Además de que reconoceremos tu inmensa 
valía y que el primo del redactor jefe te salu- 
dará arrodillándose ante ti si te encuentra 
por la calle (nunca se sabe, si ves a un tipo 
que se arrodilla ante ti, será él), podrás lle- 
varte una camiseta que dará mucha guerra... 


% 
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PlayStotion ¡ Mission lmpossibl€ y Tenchu 2 


DATOS GÉNERO: AVENTURAS DISPONIBLE SÍ DISTRIBUIDOR INFOGRAMES PUNTUACIÓN Sm analizar 



Mission impossibie 

TRUQUILLOS 



DESCARADO 

I Ya conoces los objetivos de tu 
misión peí o, ¿qué es lo primero 
i que debes hacer? En caso de 
I duda, sigue leyendo Debes acudir 
' a la cabaña de madera que queda 
a tu izquierda una vez hayas 
sorteado la valla Procura que 
nadie te vea al entrar Una vez en 
el interior deshazte del tipo que 
allí se halla utiliza tu Facemaker 
(Modelacaras) para birlarle su 
Identidad y sobre la mesa encon- 
trarás una carta que debes 
recoger 


DESCARRILA EL CAMIÓN 

Cuando tengas una cara nueva y una excusa para hacer 
un recado, vuelve al exterior, pero primero enfunda tu 
arma Pasa la garita del centinela que hay en la puerta 
grande que queda a la izquierda de la cabaña y gita a la 
derecha, verás un camión pinchado Charla con el vigi- 
lante que hay al lado, dale la carta y salta a la caía del 
camión Clutter vendrá a tu encuentro 


LA CAZA DE ETHAN 

B tu misión. Sí la aceptas, consiste 
en infiltrarte en una base de submari- 
nos en desuso de la Segunda Guerra 
Mundial que un traficante de armas 
está utilizando para almacenar armamento peli- 
groso. Cuando hayas sorteado la valla y te encuen- 
tres en la base, deberás cumplir tres objetivos: 
cambiar de identidad con tu Modelacaras, buscar 
una excusa para hacer un recado y encontrar a tu 
compañero Clutter. Explora la zona a tu antojo, y 
dedícate a la caza y captura de terroristas, que 
nunca está de más (que se lo digan a Bush). Si 
cumples con tu cometido y te lo pasas pipa parti- 
cipando en la misión, te sugerimos que eches un 
vistazo al juego completo, ya que ofrece veinte 
misiones repletas de imposibles. Esta página se 
autodestruirá en cinco segundos. Gracias. 


DATOS 


GÉNERO AVENTURA SIGILOSA DISPONIBLE SI DISTRIBUIDOR ACTIV1SION PUNTUACIÓN PSM^47 7-TO 



PASITO A PASITO 

B Un ninja de verdad puede oír el 

color de las alas de una mariposa, 
saborear el soplido del viento, y ver el 
sonido de un cubito de hielo al desha- 
cerse. Por suerte, no hacen falta semejantes habili- 
dades para disfrutar de esta demo y explayarse con 
un combate en toda regla. Hay dos formas de jugar: 
una sigilosa, la esencia de Tenchw, y otra ruidosa, 
como si de un Rambo medieval se tratara. No 
resulta fácil andar con pies de plomo y emplear las 
artes de un asesino silencioso, pero tendrás menos 
problemas que si irrumpes como un elefante en una 
cristalería. 



StealthAssassins 


Tenchu 2: 

nUQUILLOS 

DISIMULA Y DESTRUYE 

El obietivodei nivel consiste en superar a los guardianes 
sin ser visto y llegar al piso superior, en el que se esconde 
Lord T-?da Regate al borde del escenario, y así evitarás 
muchos problem¿iS Avanza lentamente y presta atención a 
la barra de alerta que hay en la parte inferior izquierda Si 
ves a un vigilante con ganas de fiesta, pulsa el modo sigilo 
y colócate a su espalda para rebanarle el pescuezo 


CONTROLES 





ENCUENTRO CON LORD TODA 

Cuando llegues al piso superior te enfrentaras al jefe supremo ¿Recuerdas que, 
antes de empezar, hiciste acopio de ítems? ¿Y que te los has guardado todos de 
cara al enfrentamiento finaP Pues ha llegado la hora Emplea las flechas explosivas y 
el ítem Aliento de Fuego para hacerle mucha pupa A continuación, ataca con la 
espada para rematarlo Buen trabajo 


JTSMS 

PfiBtalnlrm Oí 


' ÍM i. taúv» STAfT 
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¿La entrevista de la semana 
pasada? ¡Genial! Valoraron 
el afán de superación y la 
voluntad que demostré al 
obtener el diploma CEAC y, 
bueno, al final.., ¡me han 
dado el trabajo! 


Infórmate ya sin compromiso 

Y rocibirás este exclusivo bolígrafo de diseño. 


He alcanzado mi sueño 


Ahora es tu momento 


La solución perfecta para ti 


Reconocimiento 

Rww l ta dc» 


Llama ahora al 


Información 


P Envía CEAC al 5045 

^ {Coil*0,30€+IVA) 


Rellana esta soücifud con fus datoi y envióla o CEAC, C/Perú, 164, 08020 Barcelona 


j 



Curso/ s sobre el que deseo recibir información 


Nombre y Apellidos 
Domicilio 


N2 Piso 

Población 

Tel. Particular 

Profesión 

Nacionalidad 


Puerta C.P. 

Provincia 

Tel. Trabajo 
Fecha de Nacimiento 

E-mail 


IM date» penonaiat ei* MUd not (aOliU mtíd imUridos en el fitkere autanatiaade de Ceilte de EstudiM CEAC. S.l para «ntr-nat U rtUi. .1 unertial cae inted. Mled tiene leí derechei de kc«w. 
opoiición, que podrí e.:.rtiter medianle carta diripida a etU con.ta«l| Calle ferú U4 OS020 tarcelena. El peii' -t «u* n un Mure -ificluie (inaHuda n^r., retacidn cénit.-. »l • uCdiceinai ui dUM peni 
neeilrei praductoi ¡r/o iirvieiot e que ce««iiiqeemoi Ulei daCoi a lai eoprciai que iMeiran el qtupo leerunti Ptanela, ail cene e .trai emptetai aietiadai a U federación EipaAota de Cereer.o Electrí. 
deurrctcn lu actlrtded en kn Mcterei fínitck, editorial ccMll hogar, belleia. enieAaiua. OW. w.,- » por en .r« / conuniceción. con el fin de que ie informen kl^r la preductoi o lenicio que coc. 
SI no dnea wr iatennado de nueitrei predKtoi o ierv..i I e de tol de Itrccrat empie ledale ce* una V r-itlaQ (Ic; X|lnica '■ Pt9 de IJ de Diciembre) 


cancelación, rcctír. >:lón y 


«t. ■ Marti, ing Diré . que 


[9Z33Í] 


i! 


l¡ 


CEAC 


Centro de Estudios 


ARTES 


■ De(x>rador e Interiorísta 

• Dibujo V ñntura 
■Manwilidades 

• Escapta’aÜsla 

• Fotógrerfo Amateur 

• Fotógrafo Profesiond 

• Guitarra 
•Jardineria 



■ Graduado en ESO # 

•Acceso Unive.'sidad doto mc-,i3res 
de25oños‘^ 

• Acceso o Ocios Formativos 
de Grexio Medio 'Ar 


HUMANtOADES 


• Puericultura 

• Puericulhjra y Educadón Infantil 

• Educocón Infantil 

• Psicologío 

• Técnicos pora Memorizor y Recordar 


INFORMATICA 


* Acceso a la Informática 

* Experto en Ofimótica 

• Internet 

• Diseño de Póginas Web 


CMPRESARIAIES 


• AuxBiar AdminisIroHvo 

• ConlobiSdod 
•Técnicos de Venta 

• Marketing 

• Expoftoaon/Impoftodón 

• Experto Técnico Inmobiliario ■ 

• Técnico en Gestión laboral • 

• Geslión y creoción de PYMES 

• Asesor nscal 

•Técnico en Geslión Finondera 
de la Empresa 

•Técnico en Geslión Medioambiental 
•Técnico en Sistemas de Coidod 
ISO 9000 y 14000 
•Técnico en Prevención 
de Riesgos Laborales >’ 

• Mester en Prevendón do 
Riesgos Laborales 
Espedaldodes; 

• Ergonomía y Psicosociología 
■ Higiene Industrial 

• Sr^uridod 


TURISMO Y hostelería 


• Codnero Profesionol 

• Camarero Profesiona! 

• Goslión de Restaurantes 
•Geslión Hotelera 

• Geslión de Turismo Rural 
•Enología 



• Maesiro Albañil 
•Técnico en Construedón 
•Técnico en Mantenimiento Industrial 

• Delineante en Construedón 
con AutoCAD AuloARO 

• lnsla.'ador Bectridslo 

• Fontanería y Bectrícidod 

• Fonlanero 

• CarpinleroEbanisla 

• Becirónica Digital 

• Bectrónica y Microelectrónica 

• Mecónica del Automóvil 

• Mecánico de Motos 


BELLEZA Y MODA 


•Esletidsla 

• Peluquería 

• Corte y Confecdón 

• Diseño de Modas 


SANITARIA 


• Masajista 

• Preparador Físico 

• AuxiFiar de Geríolría 

• Dielélica y Nutrición Geriótrica 

• Aüxilicr de Formodo 
•Auxiliar de Enfermería 

• Auxilior de Odontología 

• AuxÜor de Rehabilitación 

• Auxiliar Qinico Velerínorío 


OPOSICIONES 


I • AuxiFares de Atnlamienlo 
•Auxiliares de Juslicia 
• •Policías Locales 
I • Po lidos Nodonoles 


► Tfu-'oC'wal 

• F i-ofa 1 1 »lo Cti"'il 

‘ í n cc 0001 -...if . . . n '.-i f ..rtiB 
I ^ersidod Ramón . .4 
B Unico C* V. <, ii «Al itainK se 
fB'OO?'- 30 pv.- 'i Afí], 

"fe ' vporo' ón per ;i i .‘odina Cl.sinaa t 


Nuevos Cursos OnLine en: 

www.ccac.com ^ 
















¡Suscríbete! 

A PLAYSTATION MAGAZINE 


Playstation 

# Maoaiine 


" Magazine 

Deseo suscribirme a Playstation Magazine por un año (12 números] al 
precio especia! de 50 € (lo cual supone un ahorro de más de 30 € ) 
y participar en la promoción vigente. (Europa: 85,00 € Resto del mundo: 
116, 00€). 


Nombre y apellidos: 


Calle: 

Población: 

Provincia: C.P: 

Teléfono 


Forma de pago 

□ Adjunto talón nominativo a MC Ediciones S.A. 

□ Tarjeta de crédito 

□ VISA (1 6 dígitos] □ American Express (1 5 dígitos] 


N.° □□□□□□□□□□□□□□□□ 


Nombre del titular: 
Caducidad; 


Firma: 


Domiciliación bancaria (excepto extranjero) 

Domicilio de la sucursal. Banco/caja de ahorros: 

Calle: 

N.°: Población: 

C.P: Provincia: 

N.^DDDD □□□□ □□ 

□□□□□□□□□□ 


(Clave del banco] (Clave y número de control 
de la sucursal] 


(N.° de cuenta o libreta] 


Nombre del titular: 
de la cuenta o libreta: 


Ruego a Uds. se sirvan tomar nota de que, hasta nuevo aviso, deberán adeudar en mi cuenta o 
libreta con esta entidad los efectos que les sean presentados para su cobro a MC Ediciones S.A. 

Firma del titular 


(Población) 


de 2ÜÜ, . 


Si lo haces durante los meses 
de abril, mayo y junio 
(r. 76, 77 y 78) participarás 
en el sorteo de ... 

¡UNA PLAYSTATION 2!^ 




(Q 

•S 

(D 

a 

(/> 


a> 

E 




a 

E 

o 

o 

> 

c 

o 

(/) 

0) 

•a 


• 13 - . 'Playstation* end ©(§)0@ ara registered trademarks end *PS2 
styhsed logo’ « a trademark of Sony Computer Entertsmment Inc “SONV 
and are registered trademarks of Sony Corporauon. 


Ganadores de una bolsa oficial PSone correspondiente 
a las suscripciones de enero, febrero y marzo 
(números 73, 74 y 75): 

Sebastián Lorenzo, Oliana (Lletda) 

David López, valladolid 
Katarina Kulikova, Silla (Valencia) 

Emi Martínez, Vieila (üefda) 

Alberto Sánchez, Colindres (Cantabria) 


Remite el boletín adjunto por carta o fax a: 



MC Ediciones, S.A. 

Paseo San Gervasio, 16-20 
08022 BARCELONA 
Tel: 93 254 12 50 Fax: 93 254 12 63 
o escribe a: suscripciones@mcediciones.es 


y Playstation son marcas comerciales de Sony Computer 
Entertainment Inc. 
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Y Sigue y sigue, mes tras mes, el primo del 
redactor jefe intenta establecer algún récord 
para que sus fieles seguidores (o fíeles 
enemigos) intenten superarlo. Y, mes tras mes, 
lo superan. Realmente, ya no tenemos muy 
clara la utilidad de este primo que, 
últimamente es más primo que nunca. Pero 
somos piadosos y le concederemos más 
oportunidades para que siga demostrando que 
sirve para algo más que para comerse nuestros 
bocatas... 


WORLD CHAMPIONSIP SNOOK6R jCONSIGUE UN BRGAK DG 1 47 GN MGNOS DG 1 9 MINUTOSl 


«Aquí estoy otra vez. Sí, lo sé, 
algún día Incluso saldré en una 
de vuestras peores pesadillas. 

Pero.. .me da igual. El reto de este 
mes, como siempre, va a ser difícil de 
superar. Seleccionad un partido y 
ajustad el número de trames a tan 
solo uno. Ahora elegid a un contrin- 
cante controlado por la máquina e 
intentad conseguir un break de 147 
en un tiempo inferior a 18:26. No lo 
vais a conseguir... Porque soy el 
mejor.» 


LOS TRUCOS DE MI PRIMO 




Practica Necesitarás precisión, velocidad y 
sangre fría si quieres conseguir superar 
el reto de este mes. 


CONTROLES 


¿Un juego aburntío*^ No te creas que el billar sea un juego aburrido sólo porque no 
haya persecuciones, explosiones o tiroteos. Pruébalo y ya nos contarás... 


Si tienes este juego en casa, ya deberías estar acostum- 
brado a conseguir buenas puntuaciones. Si no lo tienes, 
deberías salir corriendo a tu tienda más próxima y hacerte con 
él, puesto que se trata de un gran título. Y si lo tienes, practica, 
practica y practica. Debes aprender enseguida cuál es el mejor 


ángulo de tiro desde cualquier posición de la mesa de billar. Eso 
es algo esencial si quieres que todos tus toques tengan alguna 
utilidad. No hay nada más molesto que golpear bolas y ver que 
tus golpes no sirven de nada, sólo para dejar las bolas en mejor 
posición para tu contrincante. 


Demuestra lo que vales, y llévate un premio 



Este mes el premio no es del todo material. Es 

decir, como esta prueba forma parte del Libromón, lo 
que vas a conseguir en esta ocasión serán puntos 
que, al final del campeonato (en diciembre), se suma- 
rán. Quién más puntos consiga a final del año, se lleva unos pre- 
mios que quitan el hipo, entre los cuales se incluye alguna que 
otra PIayStation2... 

Sé el primero y conseguirás 10 puntos. Termina segundo y te 
daremos 6. 4 puntos serán para el tercero, 2 para el cuarto y 1 
puntito para el quinto clasificado. 
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Cada mes son más las car- 
tas con vídeos y fotos que 
llegan a nuestra redacción; 
y cada mes son más los (y las, 

¡ojito!) participantes en pugna por un 
premio. Es por esto y por las reiteradas preguntas 
con las que aturulláis al señor Lourido sobre si este 
libro evolucionaría a Libromón, o sobre cuando os rega- 
laríamos una PS2, que hemos decidido dar un giro a 
esta sección... emoción, intriga, dolor de barriga... 
Reunidos por un lado, el primo del redactor jefe y el resto de la 
redacción por el otro, se ha acordado que a partir del próximo 
número dé comienzo un torneo muy especial, al que bautizare- 
mos como Libromón: por el cual podréis obtener premios muy 
suculentos... y que muchos hace tiempo que nos venís pidiendo. 
El Libromón recogerá mes a mes, durante un año, las puntuacio- 
nes obtenidas por los cinco primeros clasificados del 
Súper Reto del mes. Los puntos se repartirán de la siguiente 
manera: 


EL 

DE 


Primer clasificado 10 puntos 

Segundo clasificado 6 puntos 

Tercer clasificado 4 puntos 

Cuarto clasificado 2 puntos 

Quinto clasificado 1 punto 


En cada número de PSMag encontrarás la clasificación del mes 
correspondiente y también la general, en la que se irán acumu- 
lando los resultados. A finales de 2003 terminará esta primera 
edición del Libromón y los tres primeros clasificados se llevarán 
un lote de premios que contiene... ¡tachááán! 


LOS LOTES 

PRflWER PISMIO: Una PS2 y unos altaicos XPS 
I 210 da TtifustmasteF, compuesto por un 
subwQDfer de 30 vatios de potencia y dos 
altavoces periféricos de 10 vatios- 

SEGUMDO PREMIOl^na PS2 y un FUGHT STtCK 
I TOP GUN FOX 2 PRO de lltrcKtimster, compRlKtle 
' con PlayStaíioo, PSone y PS2 y valorado 
‘ puntuación de 9/10 en PSMag 6A. 

: TERCER PREMIO: Una PSone con pantalla 

oficíat LCD 
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VACACIONES A LA VUELTA DE LA ESQUINA 


Q Las vacaciones empie- 
zan a asomar la cabeza 
y parece que algunos 
también la levantan 
para afianzarse una mejor 
posición en la lista general del ya famoso y 
disputado Libromón. Hay un nuevo líder, 
como ya habréis supuesto, y algunos han 
bajado y otros han subido. Pero no adelan- 
temos acontecimientos, vamos a echar 
una ojeada a los otros retos del mes. 

El campeón del reto de Jinx se lo ha 
llevado en esta ocasión nuestro amigo 
Alejandro Arroyo y, por lo tanto, el pre- 


mio correspondiente se va volando hacia 
las Islas Baleares. Aunque claro está, justo 
detrás de Alejandro encontramos a 
Miguel Ángel Izquierdo. ¿Hace falta 
que digamos algo sobre nuestro concur- 
sante más fiel de toda la historia de 
PSMag? Miguel, al final vamos a tener 
que esculpirte una estatua, no te pierdes 
ni un solo mes. Nos quitamos el sombrero 
ante tu pasión por los juegos y los retos 
del Libromón. 

El segundo reto, el de v-Rally, se lo ha 
llevado el señor Juan Carlos Ezquerro, 
de Logroño. Pues premio para ti majete. 


Aunque te ha ido por los pelos, porque 
Izquierdo casi te arranca el premio... 

Y llegamos al Super Reto del mes, con 
el señor Gabe Logan y su Syphon Fifter. 
El ganador de este mes ha sido christian 
Agulló, de Villena, Alicante, que se ha lle- 
vado los diez puntos del primer puesto y 
que se ha encaramado en el primer pues- 
to de la lista general gracias a ios 22 pun- 
tos que ya llevaba ganados de meses 
anteriores. O sea, que en total ya tiene 32 
puntos, seis más que el segundo clasifica- 
do, que es Sergio Bañó. En tercer lugar 
nos encontramos a Alejandro Arroyo 


que, aunque ha sumado 2 puntos este 
mes, sigue manteniendo su posición. 
Quien sí ha subido un escalón ha sido 
Arturo Blanco, puesto que este mes ha 
sumado seis puntos y ha pasado de la 5® 
posición a la 4®, provocando el descenso 
en una posición de Miguel Ángel 
Izquierdo. Aunque si os fijáis bien en las 
puntuaciones, veréis que muy pocos pun- 
tos separan aun concursante del otro, así 
que puede pasar cualquier cosa en cual- 
quier momento. Resulta fácil llegar al pri- 
mer puesto... Lo difícil es mantenerlo mes 
tras mes. 



1 EL MÁS RÁPIDO | 


1 EL MÁS EFECTIVO | 

1 JUAN CARLOS EZQUERRO 



1 CHRISTIAN AGULLÓ 


Logroño. La Rioja 




1 Villena. Alicante 



Tiempo; 1 min 52,60 seg 




1 Tiempo. 1 min 49 seg 


2. 1 min 55,86 seg 

Miguel Ángel izquierdo 

Andújan Jaén 


2 1 min 50 seg 

Arturo Blanco Martín 

Dañinos de 

3. 1 min 57,41 seg 

Albat Filena 

casteiivell del Cainp 




Salamanca. 

4 1 min 59,19 seg 

Jonathan Domínguez 

Navarra 




Salamanca 

5. 2 min 01,82 seg 

Ignacio López 

Portet de Moraira. 


3. 1 min. 53 seg. 

Senén Loureiro 

Porriño, 



Alicante 




Pontevedra 

6. 2 min 14,71 seg 

Alejandro Arroyo 

Palma de Marroca. 


4 1 min. 58 seg. 

Miguel Angel Izquierdo 

Andújar, jaén 



Baleares 


4 1 min 58 seg 

Alejandro Arroyo 

Palma de 







Mallorca. 







Islas Baleares 





5 1 min. 59 seg 

Cecilia Navarro 

EIda. Alicante 
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LIBROMÓN 


i CLASIFICACIÓN MENSUAlI 

1 JUNIO 2CX0 


1. CHRISTIAN AGULLÓ 

10PTS 

2. ARTURO BLANCO MARTÍN 

6PTS 

3. SENÉN LOUREIRO 

4PTS 

4. MIGUEL ANGEL IZQUIERDO 

2PTS 

4. ALEJANDRO ARROYO 

2PTS 

5. CECILIA NAVARRO 

1PTS 

1 CLASIFICACIÓN GENERAL I 

r CHRISTIAN AGULLÓ 

32PTS 

2^ SERGIO BAÑÓ 

26 PTS 

3° ALEJANDRO ARROYO 

18 PTS 

4° ARTURO BLANCO 

16 PTS 

5° MIGUELA IZQUIERDO 

15 PTS 

6° SENÉN LOUREIRO 

14 PTS 

7° CECILIA NAVARRO 

11 PTS 

8° RAFAEL VICO 

10 PTS 

JUAN RODRIGUEZ 

10 PTS 

LUCÍA LÓPEZ 

10 PTS 

r JOAQUIN BERMÜDEZ 

8 PTS 

10° IGNACIO LÓPEZ 

5 PTS 

11° MIGUEL ADROVER 

4 PTS 

JUAN CARLOS EZQUERRO 

4 PTS 

12° MOUNIR BOUTAOUR 

3 PTS 



CUPON 


IMPORTANTE: INDICA EN UN 
PAPEL TUS RÉCORDS Y MÁNDALO 
CON LA CINTA O LAS FOTOS 


NOMBRE 


□ JUDGE DREDD 

□ SL£D STRÜM 


Soy un/a jugador/a tan rematadamente 
bueno/a y mis puntuadones/tiem(x>s 
son tan impresionantes que merezco 
entrar en El LIBRO PSMAG DE LOS 
RÉCORDS. He jugado a las siguientes 
demos y os envío una prueba de los 
resultados obtenidos. 

Envía este cupón junto con la(s) prueba(s) de tus resultados a EL LIBRO PSMAG DE LOS RÉCORDS, Playstation 
Magazine, Paseo San Gervasio 16-20. 08022 Barcelona 
Si no quieres recortar la página, envíanos una fotocopia. 


apjejllidos 


PJJBJECCION 


ADJUNTO 


□ VÍDEO 


□ FOTO COMO PRUEBA 
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Recorta por aquí 
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Playstation; 
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Playstation Magazine a 5,SS € cada uno 
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[+ 2,70 €. de gastos de envío) 
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59 O 60 O 610 62 O 63 O 64 O 65 O 66 O 67 O 68 O 69 O 


PÍDELOS INDICANDO CLARAMENTE TU NOMBRE Y DIRECCIÓN A: 
MC Ediciones, S.A. P° San Gervasio 16-20. 08022 - BARCELONA 


Forma de pago: 

O Contra reembolso 


Nombre y apellidos: 


Calle: 

Población: .• 

Provincia: C.R 

Teléfono 


□ Adjunto talón nominativo a MC Ediciones S.A. 

O Tarjeta de crédito 

□ VISA [16 dígitos] □ American Express (15 dígitos] 

N.° nnnnoTiLJLTjannnnnnn y □□ m 

[caducidad] 


Nombre del titular: 


Firm?i- 







GANADORES - 

Concursos PloyStation 


GANADORES TONY HAWK'S 4 PSONE 

{PSMag 76) 

El 1° gana un equipo completo de skate 
Tony Hawk + 1 juego Tony Hawk's Pro 
Skater 4 para PSone. El resto, un juego Tony 
Hawk's 4 

1. ' Zeus Mateos Fierro 
Navatejera (León) 

2. - Víctor Allaza Visart 
Lérida 

3. - José E. Manclús Almiñana 
Valencia 

4. - Edna García Estévez 
viana do Bolo (Orense) 

5. - Carlos Viñas Berigüete 
Brihuega (Guadalajara) 

6. - Francisco Javier Martínez 
Castro-Urdiales (Cantabria) 

7. - Gabriel Tobías García 
Nájera (La Rioja) 

8. - Mario Navarro García 
Torrent (Valencia) 

9. - Francisco Javier González 
Madrid 

10. - Ignacio Carrasco Soriano 
Alcorcón (Madrid) 

11. - Juan Pablo Eguimendia 
San Sebastián (Guipúzcoa) 

12. - Jesús Moreno Mena 
Teba (Málaga) 

13. - Roberto Menéndez 
Madrid 

14. - Guillermo Portillo García 
Cádiz 


15. - José Iguiño Martín 
Almería 

16. - Jonathan Pérez de Flaro 
Badalona (Barcelona) 

17. - Alvaro Pino Peña 
Lora del Río (Sevilla) 

18. - Juan Carlos Martínez Rodríguez 
Quintana del Puente (Palencia) 

19. - Miguel Cano Calvo 
Cunera (Valencia) 

20. - Guille Milla Fernández 
Burjassot (Valencia) 

GANADORES 1 DVD LAS SUPERNENAS 

iPSMag 75) 

1. - M® Soledad Mourelle Gerpe 
La Coruña 

2. - Silvia Valls Targa 
Reus (Tarragona) 

3. - Adriana Sáez Giocoechea 
Cenicero (La Rioja) 

4. - Ángel Alonso Hormigos 
Zaragoza 

5. - Francisco Javier Martínez Rodríguez 
Quintana del Puente (Palencia) 

6. - Nuria Chamón Jaime 
Palma de Mallorca (Baleares) 

7. - Alberto Muñoz Moral 
Madrid 

8. - Jesús Pérez Castillo 
Cádiz 

9. - Tanat Vico Pérez 

Sta. Margarita de Montbui (Barcelona) 

10. - Diego García Diez 
Guardo (Palencia) 


1 1 . - Frankie Boronat Nodar 
Reus (Tarragona) 

12. - Juan Diego Gómez Martínez 
Vilaseca (Tarragona) 

13. - Alicia Sánchez Rubio 
Salamanca 

14. - Alfonso Rus Reyes 
Cambriis (Tarragona) 

15. - José Rionda Berrocal 
Oviedo 

16. - Kevin Segovia Valdelvira 
Villarrobledo (Albacete) 

17. - Germán Guitiérrez Herrera 
Torrelavega (Cantabria) 

18. - Sandra Carrasco Santos 
Madrid 

19. - Antonio Salas Laureano 
Motril (Granada) 

20. - Daniel serrano Acebal 
Ávila 

GANADORES THE MARK OF KRI 

(concurso PSMag 76) 

1. - Eva Nodar cabet 
Reus (Tarragona) 

2. - Salvador Serrano Escamilla 
Valencia 

3. - Ester Calero López 
Badalona (Barcelona) 

4. - Dimas Megías Carazo 
Granada 

5. - Juan Ángel Barroso Aguilar 
Jinamar-Telde (Las Palmas de Gran Canaria) 

6. - Rafael Torres Álvarez (Barcelona) 

7. - Alvaro Andrés Nieto (Orense) 


8. - José iván Gómez Martínez 
Ponferrada (León) 

9. - Jaime Moreno Vallespín 
Inca-Mallorca (Baleares) 

10. - Javier Fernández Real 
La Coruña 

11. - Efrain Hidalgo Aguilera 
Cuevas de San Marcos (Málaga) 

12. - Beatriz Durán Acedo Cáceres 

13. - Jesús M. García Pérez La Felguera 
(Asturias) 

14. - Tomás Ponce Manchón Rubi 
(Barcelona) 

15. - Alex Pérez Bolumar 
Ripollet (Barcelona) 

16. - Christian Agulló Úbeda 
Villena (Alicante) 

17. - David Rosado Navarro 
Jerez de la Frontera (Cádiz) 

18. - David Jiménez Moreno 
El Álamo (Madrid) 

19. - Encarnación Arjona Santiago 
Baena (Córdoba) 

20. - Jesús Antonio Rojas López 
Chiclana (Cádiz) 

21. - Juan Martínez Pfitzner 
Malpartida de Plasencia (Cáceres) 

22. - Antonio Calzado Marín 
Lucena (Córdoba) 

23. - Remei Ribas Corral 
Navarcles (Barcelona) 

24. - Agustín Martín Vergara 
Valencia 

25. - Ángel Luis Álvarez Baños 
Guardo (Palencia) 


40 SE ADMITENFOTOCOPIA3 PRECIO ENTRADA NORMAL : 6 EUR /1 DIA - 10 EUR'2 DIAS - 18 EUR /TODA LA FERIA 





Organizado por: 


En colaboración con: 


Patrocinado por: 


Aburrido 


CIPA EN 

LA Primera Feria del 

ViOEOJUEGO EN ESPAÑA 


Más Info: 

§...pi|...PlJ ,iE.2eOil!ÍOiB .Gom 

Del 26 al 29 de JuniO 

Pabellón de Cristal | Casa de Cam 
Madrid 
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GAVÁ • MAGtÓ VIDEO' 
Pi y Margall, 7 «Parcel 




ALCALÁ DE HENARES - DISFRAZ 
C.C. La Dehesa - Madrid 




ALCORCÓN - CADENA IMPACT 
Timanfaya, 6 (post.) • Madrid 


GETAFE - 

Barraquef;^ «'Madrid 






ALICANTE • PARAISO DIGITAL 
Foguerer, 22 • Alicante 


béntliimdpi,Ti 
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ALICANTE . PARAISO DIGITAL II 
Aries, 7 • Alicante 


RANAUAWX.mmERn 

vMntéridm l^raritad 


XI 


ALMERÍA - FILMAÑAS 
Avda. de la Estación, 7 • Almería 






APANDA DUERO • MUSICAL^OYMf 
Pz.Constituclón,! i^Burgos 




ARRECIFE- LUNA' 
Alférez CatoffefaTa^íor^O 




ARROYO DE LTnWÍEi:» 
Camino del Prado,^/n ^9/lálagh 




AVILA* V 
^vda.^osé ArttonfoadL 
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^AILV PRICC ^ 

C.C.-Aflantieo'rCalela de Fdste (próxima apertura) 


gAldárv dailyi^I gAldar 


Santiago de los Caballeros, 7 - Las Palmas 

GANDIA - DELTA DISCOS 
S.Fco. de Borja, 7 - Valencia 


rtriatime,'^6 '-'Mallorca 


iRCA'^ALMA ROCK II 
aC^¿d.«Mayor,^4 & Mallorca 


VIDEO CLUB AMAYA 
ItIrSS - Pamplona 

PAMPLONA . V. C. CINEMA 
Martín Azpllicueta, 13 - Pamplona 

PAMPLONA . V. C. CINEMA II 


Avd. Pamplona, 16 • Barahain 


:<>r^rtf:h| jft « jSELtóS 


:YPRICE VECINDARIO 
Aic ^aiiai 02 « Las Palmas 

luu ^Lurc. 

r,^ánaval,^S^ Pontevedra 


LADECANS - MtLY PRICE VILADECANS 
v,4Vliramar, 1 1 - Barcelona 

VÍLAFRANCA del PENEDÉS - STARS VIDEO 
Pza. Anselm Clavé 10 • Barcelona 

VILLAGARCÍA • ESTÉVEZ VIDEO 
Pza. Ravella, s/n - Pontevedra 

VITORIA • VIDEO ALIEN 
Jacinto Benavente, 13 - Vitoria 

VITORIA • VIDEO ALIEN II 
Badaia, 10 - Vitoria 

ZARAGOZA . LINACERO 
Riela, 2 • Zaragoza 

ZARAGOZA . LINACERO 
S. Miguel, 20 • Zaragoza 

ZARAGOZA - LINACERO 
Las Delicias, 14 - Zaragoza 


CENTRAl DE FRANQUICIAS 902 157 418 







másidlverslón por menos dinero 
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Sólo en Daily Price compramas 
los Vldeoluegos, DVDs y CDs que ya no utilizas... 


...para que puedas tener lo último 


WWW. daUy-príce. es 






1 9 JUNIO MADRID LA RIVIERA (P° Virgen del Puerto, s/n) 

20 JUNIO VALENCIA ROXY (C/ San Vicente, 200) 

21 JUNIO BARCELONA RAZZMATAZZ 2 (C/ Pamplona, 88) 

22 JUNIO BILBAO KAFE ANTZOKIA (C/ San Vicente, 2) 

> ANTICIPADA: 1 2 Euros. TAQUILLA: 1 5 Euros. 


•VENTA DE ENTIMiAS EN TODOS 
LOS CENTROS AUTORIZADOS TICK lACK TICKET 


ü 


902 . 888.902 


ticktackticket.com 


Fnac, Tipo, Madrid Rock, y puntos de venta habituales 


NO SEAS EL ÚLTIMO EN ENTERARTE. SUSCRÍBETE A NUESTRA LISTA DE CORREO EN FIBERFIB.COM 


medico oftcbles 




Rjufia» ^ 

:3 


n lediaei cotabaockixes 

Rifeurefl/luK 

cra**ian rr««i«^con Oe 



Playstation. 

/ Magaiinc 



FIBER en MTV. LOS MIÉRCOLES A LAS 22:00 H. 
(REPETICIÓN VIERNES A LAS 23:00 H. 

Y DOMINGOS A LAS 24:00 H.) 



ESCENARIO VERDE 


BLUR ■ MOBY • SUEDE ' TRAVIS • BECK ^ PLACEBO 
BETH GIBBONS & RUSTIN MAN - BADLY DRAWN BOY 

HOGGBOY» JJ72 ■ LA HABITACIÓN ROJA ■ MANTA RAY • SEXY SADIE 
THE JEEVAS • THE ZEPHYRS 


ESCENARIO MOTOROLA 


DEATH IN VEGAS « MOLOKO • GROOVE ARMADA • TODO TERRY 
GOLDFRAPP » LAYO & BUSHWACKA! 

CHICKS ON SPEED » CHOP SUEY- DAS POP • OREEN VELVET DJ • HIOHFISH • JORI HULKKONEN 
KRUDER * LAUCA ' MARAL SALMASSI • SIDERAL * SWAYZAK ■ THE FAINT • THE POSTAL SERVICE > TIGA 


ESCENARIO FIBERFIB.COM 


CALEXICO • DONOVAN • BLACK BOX RECORDER 

AMA • JET LA6 ■ JUNIPER MOON ■ KATERINE ■ LOU ANNE ■ SOUVENIR • TAHITI 80 • VACACIONES 


FIB CLUB 


SUICIDE MÚM • THE DELGADOS ■ THE CORAL • THE RAVEONETTES 

A ROOM WITH A VIEW • CAMERA OBSCURA > CECILIA ANN • CIELO * ELLOS • ERLEND 0YE & THE FULL EFFECT » GRADO 33 
LOUIE AUSTEN • LOVE OF LESBIAN • MS. JOHN SODA ^ SCHWARZ • SR. CHINARRO 

INTERNATIONAL DEEJAY GIGOlO RECORDS NIGHT DJ HELL : ROMINA COHN : TERENCE FIXMER (UVE) : CROSSOVER (UVE) 

ERSATZ AUDIO NIGHT ADULT. (LIVE) : GD LUXXE (LIVE) : KITBUILDERS (LIVE) : MAGAS (LIVE) : ELECTRONICAT DJ 
MUTE NIGHT ANDY FLETCHER : SETH HODDER : SI BEGG : MISS KIHIN : CLIENT (LIVE) : ECHOBOY (LIVE) 


CHILL OUT 


KARAOKE KALK Colonia Márz (live) : Senking (líve) : Strobocop Dj : Weschei Garland Dj 
MORR MUSIC Berlín Christian Kleíne : Manual : Thomas Morr Dj : Nick DJ 

MONIKA ENTERPRISE Berlín Barbara Morgenstern (líve) : Chica Paula DJ : Masha Qrella (live) : Gudrun Gut DJ 



Fibstart! Lois 7 Agosto: CALC : EL COLUMPIO ASESINO : LA COSTA BRAVA : DELUXE : THE SUNDAY DRIVERS. 
Fiesta De La Playa 1 1 Agosto. Actividades Extramusicales Cortos-Cursos-Moda-Arte-Teatro-Danza 
NO SEAS EL ULTIMO EN ENTERARTE. SUSCRÍBETE A NUESTRA LISTA DE CORREO EN FIBERFIB.COM 



J- 


T191 



TENUU^ONES 


Postalfr^ 


MARAW RLD Heineken 


mutíMg- 


GUÍAS OF ICIALES 

LA SOLUCIÓN DEFINITIVA A TODOS TUS «PROBLENAS)> 



lAGÜÍADE ^ 
ESlBAüGlAOnOAL 


P » aySWwn . i ? 


ICIAU 




tsimutii 


consigue las guias oficiales a precio de portada, más gastos de envío (2.70 €) 


13 

I 



FiiiiMiiin (I 


1 V "■ 


ECflminOOflClRLRSEBUIR 
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> 

\muaresoft‘ . 1 



Deseo recibir los siguientes ejemplares: FF VIII □ FF IX □ FF X □ GT3 □ MGS 2 □ PE II □ SH 2 □ KH □ 


Dirección: 

Provincia: 


Forma de pago 

□ Contra reembolso 

n Adjunto talón nominativo a MC Ediciones S.A. 

□ Tarjeta de crédito 

n VISA (16 dígitos) □ American Express (15 dígitos) 

n®D □□□□□□□□□□□□□□□ 


Nombre y apellidos: 

Población: 

Teléfono 


C.P.: 


Remite este cupón por carta o fax a: 



MC Ediciones S.A. 

Passeíg de Sant Gervasi, 16-20 
08022 BARCELONA 
Fax; 93 264 12 59 

o envia tus datos a: suscripciones@mcedicioncs.es 


Nombre del titulan 

Caducidad: D D /D D Firma: 





Quizás... 

Quizás si mis padres me hubieran hecho más caso cuando era pequeño... 
Quizás si mi profesor me lo hubiera explicado de forma más clara... 
Quizás si aquella chica me hubiera dicho sí... 

Quizás, quizás, quizás.... 

Hay personas que se pasan la vida mirando al pasado como si fuera un 
espejo retrovisor 

Eso les impide dar pasos hacia adelante. 

Sin embargo, otros se levantan cada mañana diciéndose: "me interesa el 
futuro porque en él voy a vivir el resto de mi vida". 

Son personas que ven oportunidades donde otros sólo ven dudas. 

¿Cuál de las dos formas de ser es la que mueve el mundo? 

La respuesta es sencilla, ¿verdad? 

Para los que miran el porvenir sin excusas, están hechos los Planes de 
Formación de CCC. Porque la formación es una buena manera de poner el 
futuro en tus manos. 

Y por supuesto, con garantía de satisfacción. 

Mira hacia adelante y elige el tuyo. 

Dentro de unos meses pensarás: Quizás, si lo hubiera hecho antes... 



64 años de garantías 


Infórmate 

902 20 2 1 22 

www.centroccc.com 


Más de 100 Planes de Formación, con la garantía de CCC 


Decoración y Manuaiidodes 

ÍSr» <na A *W-or |f xt - 

y 

• De. oración Q0 

• .‘/onitor/o de ^ 
/•‘.anualidodej ' 

• A'anualidode * 

en madera ° • 

• E' -Of oroliámo • 

Belleza y moda 

• Peluqueiia Ci • o 

• Eslericisla O • o 

• Terapeuta dn Belleza O O « 

• • ‘.o. ¡icio o • o 

• Diseño de moda 

Deporte 

• ; ‘onitor/ o de .' ercbic ■ 

• /.Aonitor/a de Gimnosio O • 

• /.'onitor/a de Fifne.s 

• Prep Físic > Deporh.o • 

• Entrenad 3r Personal 

Electricidad, Fontonena 
y Construcción 

• Carné Oficiol de In.'-talador 
Electricista • O 

• fontanería • 

• Albañilería 

• Técnic en C.'nstrucci '-n 
de Obras 

Electrónica 

• Eleclrotecriio Electrónica C] O 
•Radiocomunicaciones 


Cultura 

• Tilub Oficial Graduado en EÓOO 

• Acceso a la Um ersidad 
mo . ores de 25 años o 

• Acceso a Ciclos de Grado 
'.'edi o 

• Escritor 

• Bibliotecorio . Documentolisto 

Inmobiliaria 

C^ilorfi ofp. 

c<on Eur0fir~ I ( .eí' • • 'vwr.«t 

• Gestor Inmobiliario 

• Ge lor de Fincc: . 

• Dirección de Agencie- Jnrnoblioíias 

• /.\arkeling Inmobiliari i 

• Perito en - oloxiuones Inm-'blianas 

• ‘áster en Gestión Inmobiliaria 

Idiomas 

• Inglés • • Alemán 

• Francés • Ru . 

Técnicos en Mantenimiento 

• Téc. en »jnlenimienfo Industrial © 

• /-\Qntenimiento de Edificios 

• / felónico ib C.'ches ‘.Velas 

Música 

• Guitarra • • S. lfeo 

• Teclado • cordeón 

Fotografía e Dustroción 

• F. tegratía O 

• -erografía 

• Dibuj. Ct 

• Dibujante de Cómics 


Profesiones Sanitarias 

• Técn. -.uxiliar de Enfermería O 

• .-miliar de G'^rialrío 

• Aux. de Rehabilitación O • 

• ’ ux. de Odontología 

• Técnico en Animación Geriótrica 

• Dirección Gestión 
de C-^ntrc< de 3® Edad 

• Amilior de Farmacia 

• .Auxiliar de A .uda a Domiclio • 

• .Aux. de Jardín de Infancia 

• .Auxiliar de Puericultura 

• Dietética Nutrición 

• Secretariodo /‘édica 

• G^ tor de Sei icic de Enfeimería 

Turismo y Hostelería 

• Cecina Profesional • q 

• Hostelería o 

• C imorero - Barman • 

• Téc. en Gestión d*. Empreso de 
Hoslelerí t Se. i .ios turísticos 

Voten no ha 

• '.cJer en -/iirrxale" de i jmpci jo 

• Aux. de Clínica -eterinaria 

• Aux. .éter, de .Animales de Gran je 

• Peluquería Canino • 

• .Aux. Clínico Ecue'.tre -¿y . 

• .- diestramiento Canino , 

• Psiede.^ío Canina Felina • 

• jdante Técni» o elerirr jrio O 

Relaciones Públicas 

•Azafatas de v_ongre$ ‘ * > RRf P 

• - zafóla Intérprete « 

•Relocione. Públicos 

Protocolo 


Oposiciones 

• Personal de C. rreos 

• Aux. de justicio 

• . Agente • de justicio 

• OTiciole • de justicio 

• Aux. de lo Comunidad 
de A'odrid 

• ,Aux. de lo Gene.alital 
de Catalun a 

• A‘jx de la Generoliiat de alencia 

• Aux. de la .administración 
del Estaco 

• Auxiliares de Uni ersidades 

• .Auxiliares de .untamientc s 

• Téc. .Aux. de Bibliotecas 

FormocíOn en Terapias 
Complemento has 

I fTC ff ti» F vnft . 

Cor .í ¡v^-nentariasf 

• A'oniGr de Técnicas de 
Relajación Desarrollo 
Personal 

• Té '.nico en Herbodietética 

Plantas /.Vedicinales 

• Técnico Superior en 
Naturopotío ó' 

• QuiromasajLfa O • 

Informótica, Diseho e internet 

• Dominio Práctica del PC O 

• Técnico en Ofimótica O 

• Técn. en llushaclón Diseño Grófic:' O 

• Técnico Diseño • -eb O 

• Técn. en Internet;. Comercio Eledi 'nico© 

• Expertr en Creali idod 

Di ''-íño para Internet O 


Ríeseos Laborales, Calidod y 
Medio Ambiente 

• Título Oficial d-í Técnico Intermedio 
en Pre-ención de Riesn' s Labórale^ 
(Lobori ) o 

• Título Oficial de Té nico Superior en 
Prf-.ención de Rieso.*' laborales 
(loboris) O 

Especi jlidade . 

•Seguridad en el Trabajo o 
•Higiene del Trabajo O 
-Ergonomía Psic ocioíogía 
Aplicada O 

• Técnico en Colidad 

• Técnico en Gestión Ambiental 

• Técnic . en Protección Civil 


Formodón Empresahal 
Cm Mirto j/.-'yi . ^ dr ‘CCC t'nnrui" 
y ‘CtiCit Crntro ae íiiuOKts Suftrtyym 
dr I» t Tyvru 

• Contabilidad © 

• Administración de Empre'os 

• ^eerftariodo 

• Dirección Financíela • 

• Gestión Financiera de la PY.A'ES O 

• .'larkt-ing Gestión Comercial 

• Técnicos de ..'-nlo 

• Gestión de Supermercados 

• Técnico en Recursos Humanos 

• :esor Lab oral 

• Ase or Fiscal 

• Técnico en logística Inlegrol 

Coovjtar Phnes Ptnonohzodos 
pora Emprnos 



O Preparación para el Título Oficial • Vídeos tCj Equipos do Prácticas O Incluye CD Rom Q} Prácticas Optativos 


LA GAFIANTÍA DE CCC 

Si estas pensando en un futuro grande, 
que no se te olvide la letra pequeña 

™ La formación a Distancia es la modalidad 
educativa que más crece en el mundo. Está 
reconocida como “la forma de aprender del 
siglo XXr. • CCC está considerado como uno 
de los cinco mejores Centros de Enseñanza a 
Distancia de Europa. • Más de 3 millones de 
personas en 42 países han confiado en CCC. 
• Los alumnos disponen de todo el material 
docente, adecuado a cada curso, y el apoyo 
personal de profesores y tutores por teléfono, 
por fax, por internet... • CCC ofrece a sus 
alumnos su Garantía de Aprendizaje y un 
Servicio de Bolsa de Trabajo gratuito consultada 
diariamente por numerosas empresas. 


íY más de 30 cursos por internet! www.campusccc.net 


[S Sí, deseo recibir GRATIS y sin compromiso 
información sobre un Plan de Formación a mi medida en el 
Curso/s de; 


Con la información del Ctirso 
recibirái. también el libro "Guía 
practica pai a encontrar un 
empleo (y de paso, un 
proyecto de vida)" * 


Nombre _ 
Domicilio_ 
Población 
Teléfono _ 



Apellidos 


_ Bloque _ 


N.° 


Piso 


Pita. 


Provincia 


Cód. Postal 


. e-mail 


Fecha de nacimiento _ 


. D. N. I. (opcional) _ 




1 (Lay Orgánica 15/1999) 

Por favor, envía este cupón a: CCC • Apartado 1 7222 • 28080 MADRID, ESPAÑA. 


O Hama a CCC al 902 20 2 1 22 indicando esta referencia: [mrb] 

• Hasta fin vVí existerKiiS 






tan Hncn5 ruido 

(LLÉVATE NUESÍRA GUÍA) 





GUIA DE ESTRATEGIA OFICIAL DE PRIMA 


NUEVASRA DEL 
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# Secretos para 
guiarte en la 
misión secreta 


* Aprende a 
utilizar el sigilo 
como arma 

9 Consejos para 
aprovechaNas 
armas de fuego 


9 Trucos para 
manejar artilugios 
de espionaje 


« Estrategias de 
sigilo para evitar 
que te descubran 
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SERVICIO DE VENTA POR CORREO; 


BspÉoaustas en vídED juBgpB 

www.gameshop.es 


BUSCA ESTOS SÍMBOLOS EN NUESTRAS TIENDAS: 

sa ENVIO A DOMICILIO O CLUB DEL CAMBIO 
$ COMPRAVENTA USADOS * JUEGOS EN RED 


ALBACETE 

c/Pérez Galdós, 36 ■ 02003 ALBACETE “ jj 
967 50 72 69 email albacete§gameshop.es 


ALBACETE 

c/Nueva, 47 ■ 02002 ALBACETE ^ 
967 19 31 58 email comercial§gameshop.es 


ALBACETE ^ 

c/Melchor de Macanaz, 36 - 02400 HELLÍN (ALBACETE) ^ 

'ST 967 17 61 62 


ALBACETE ^ 

c/Corredera, 50 ■ 02640 ALMANSA (ALBACETE) 

967 34 04 20 


BALEARES ^ g 

c/Cayetano Soler, 3 • 07800 IBIZA (BALEARES) ^ ^ 
^ 971 30 33 82 email ibizafSgameshop.es 


BARCELONA ^ g 

Santiago Rusiñol, 31 BAJOS • 08870 SITGES (BARCELONA) ^ 

13*93 894 20 01 


©9B7 193 158 

/ SERVICIO A DOMICILIO (NORMAL: 3 €i< 99 p». URGENTE: 6 €s 98 p.>.) 

TODOS LOS VIDEOJUEGOS Y ACCESORIOS PARA CONSOLAS EN TU TIENDA GameShop 


PLAYSTATI0N2 BASICA 


PS2 +THE GETAWAY PS2 +KINGD0M HEARTS PS2 + PRIMAL 



oaOCODlifílTOQaOíiQQaacra OOOBaiMDOQQQQQQgQ 

DUAL SHOCK 2 MEMORY 8Mb PS2 MEMORY 8Mb 2x1 MANDO DVD SONY DUAL SHOCK UPXUS MANDO INALAMBRICO STAD VE_RJ/ HORIZ 


BARCELONA ^ g 

c/Parellada, 22 (LES GALERIES) • 08720 JJ 
VILAFRANCA DEL PENEDES (BARCELONA) S* 93 892 33 22 


BARCELONA ^ g 

julevard Diana, Escolapis, 12 Local IB • 08800 BARCELONA ,« 
ANOVA I LA GELTRU ^ 93 814 38 99 email vilanova(Sgameshop.es 


m s 

c/Benjumeda, 18-11 003 CÁDIZ 
S* 956 22 04 00 


mmñTumu caoiz ^ g 

da. Almirante León Herrero, S/N "C.C. SAN FERNANDO PLAZA" 

11100 SAN FERNANDO (CÁDIZ) S* 956 59 16 68 


CANTABRIA gg 

Juan XXIII, 1 - 39600 MALIAÑO - MURIEDAS (CANTABRIA) 

^ 942 26 15 94 email santander@gameshop.es 


CÓRDOBA g 

mimmniUMU c/Uanete de San Agustín, 1 
14900 LUCENA (CORDOBA) 


GRANADA ^ g 

c/Arabial frente Hipercor • 1 8004 GRANADA ^ 
S* 958 80 41 28 


LEO" ra $ 

c/Antonio Valbuena, 1 • 24004 LE(ÍN 
S* 987 25 14 55 im\i:leon§gameshop.es 


SANTA CRUZ DE TENERIF 

c/Mónaco, 8 - Edificio Marte - 38650 LOS CRISTIANOS ■ 
ROÑA (TENERIFE) “ST 922 75 30 52 email tenerife§gameshop.es 


TARRAGONA g 

c/Mare Molas, 25 BAJO - 43202 REUS (TARRAGONA) ^ 

-3*977 33 83 42 


c/Cervantes, 4 BAJO - 45600 
TALAVERA DE LA REINA (TOLEDO) *3* 925 81 66 94 




c/Bernat Fenollar, 1 1 (Zona Univ. Politécnica) 46021 ® ^ 
VALENCIA S* 96 369 04 16 email valencia§gameshop.es 


VIZCAYA ^ g 

c/General Eraso, 8-48014 DEUSTO (BILBAO) ^ 
S* 94 447 87 75 email bilbao§gamesbop.es 


VIZCAYA g 

Wenida Antonio Miranda, 3 - 48902 BARACALDO (VIZCAYA) 

3*94418 0108 


SI ESTÁS INTERESADO EN NUESTRA RED DE FRANQUICIAS 
INFÓRMATE EN EL TELÉFONO 967 193 158, EN EL FAX 
967 193 391 O EN EL E MAIL FRANDUICIAS^GAMESHOP.ES 

















MISIÓN: 

EQUIPO: 


aiMEiiiiM 


Ocúltate y localiza al enemigo. ^ 

Todo un arsenal más el sistema de reconocimiento de voz SOCOM* \.v. 




HABILIDADES: Controla y dirige tu equipo a través del intercomunicad o r nara infiitf*arte 


en los escondrijos enemigos. 

Juega Online. Hasta un máximo de 16 jugadores y con comunicación de voz a través 
de auriculares*^. Vas a pasarlo en grande. 

www.socom-game.com 


EZTHAS 


tegislered Irodemorks oí Sony Compofef Enlerloinmenf Imj ’lfie Tliíid Plo(e* h a Ifodemark of jwy fbt^uter EnlertoinmenI Europe. © 2002 Sony Computer Enlerloinmenl Ameriro Inr. ’A Bíoodbond ISP orrounl is required lo ploy SOCOM: U.S. HAVY SEAb ond olher nelwork supporled litles onSne. 







